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SpV, 14 resz, 19. oldal 

micro-PROLOG 

A nyelv altalanos ismertetesebe szamos hiba csuszott: 

1. A program neve micro-PROLOG, tehat a kdtdjel el6tt csupa kis- 
betu, ulana csupa nagybetu all. (Sajnos tobb helyen is, pi. a f6cfm- 
ben, vagy a 19. oldal 2. hasab kozepen is Micro-PROLOG szerepel) 

2. A NEW utasitas utan KELL argumentumnak allni, legcelszerffbb 
ha ez pont. (A 20. oldal alj&n NEW szerepel NEW. helyett.) 

3. A 21. oldal 1. has&bjanak kozepen lev6 ‘which 4 kerd6sekb61 kimaradt egy valasz es egy ujabb k6rd6s, tgy a 
megmaradt k6rd6sre helytelen az ott levo valasz. Ez a r6sz helyesen a kovetkezfr 

&.which(x:Ferenc apja x) 

No (more) answers 
&.wnich(x:x apja Endre) 

Ede 

Zsolt 

No (more) answers 
&.which(x y:x apja y) 

Endre Ferenc 
Ede Endre 
Zsolt Endre 
Kelemen Zsolt 
No (more) answers 

4. A rendszerrel&ci6k nagybettfsek, a bovitesekben szerepldk altal&ban kisbettfsek. fgy a LOAD es SAVE 
rendszerrelacid, a load es save pedig a SIMPLE relacioja. (A. 21. oldal 2. hasabj&nak alj&n es a 22. oldal 1. has&bj£nak 
tetejen mindkdt relacid kisbetfflkkel szerepel.) 

SpV. 15. resz, 22. oldal 

A micro-PROLOG T1.0 kiegeszitesei... 

1. A 22. oldal 1. hasabjanak kozepen a CON; es LST: Tl.O-ban a -3 stream-hez van rendelve, nem 3-hoz. 

2. A 22. oldal 2. hasabjanak kozepen a ‘Hogyan eljunk... 1 alcim elotti bekezddsben haromszor is ‘ ~ ‘ szerepelt *?‘ 
helyett. 

3. A 23. oldal 2. hasabjanak kozepen az *N* reldcio utolso sora helyesen: 

(STRINGOF (y|z) Z)) 

4. Kiilon elnezest keriink a reldcibk 6s a kiilon oszlopba irt megjegyz6sek osszekever6s6ert. 
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Az utobbi idoben egyre tobb olyan levelet kaptunk, me- 
lyekben erdeklddtek a kesziild ’szupercsoda’ a 'SAM' 
sorsarol. Nos meg kell nyugtatnunk mindenkit, a hir 
nem volt kacsa, a mar eddig is szetkiirtolt informaciokat 
most megerdsithetjiik, hamarosan startol a 'SAM. A 
megjelenes pontos idejet illetoen meg nem tudunk sem- 
mi konkretat, de az biztos, hogy 1989 nyara elott megje- 
lenik, kb, 150 angol Font koriili aron. Tekintettel arra, 
hogy iddkozben nehany dologban valtoztattak a gep 
rendszeret illetoen, lgy most kozzetessziik a veglegesse 
valt konstrukcio felepfteset, jellemzdit. 

A Miles Gordon Technology eddig kimagaslo hiru ter- 
mekkel nem rukkolt ki a Spectrum hardware piacon. 
Forgalomba hoztak a 4* D disk illesztot, s ehhez ajanla- 
nak tobb fele drive-ot is. Keszitenek el-csatlakozo el- 
osztot (beepltett joy-stick illesztovel), 3,5" floppy leme- 
zeket, video kep digitalizalot es kulonfele nyomtatokat 
is. A 'SAM attorest jelent nem csak az MGT munkassa- 
gaban, hanem a 8 bites mikrogepek vilagaban is. Az 
MGT a szamitogepek egy uj iranyzatanak kidolgozasat 
igeri. Tobbet varhatunk tole, mint az elozoleg hasonlo 
tulajdonsagokkal megaldott, es balszerencsds ENTER- 
PRISE szamltogepektol. A ‘ SAM a hagyomanyos alap- 
gephez (48K Spectrum) kepest kivalo kapacitast es 
feliilrol kompatibilitast iger, ezaltal nem kell eldobnunk 
az alapgepet, sot meg szamos jelentds szolgaltatast 
nyujt. Teljesen kompatibilis a Spectrum software-ek 
nagy mennyisegevel ( a jelenlegi tesztek alapjdn mintegy 80 
%~val). A tervekben a X4ikf-nek ket tfpusa varhato, az 
alaptfpus 256K RAM memoriaval fog forgalomba ke- 
riilni (a masik gep - mely a 4 SAM Coup & nevet kapja - 
512 K-s lesz), s a ceg szandekosan csak a kisebb tipust 
dobja kezdetben a piacra, magas szintu minosegi elle- 
norzes mellett, azert hogy elkerulje a Sinclair gepek al- 
lando problemait. 

A 'SAM-q t az oktatas kovetelmenyeinek figyelembeve- 
te level terveztek, hogy biztosftsak a gep tovabbi sikeret. 
Mind az alacsony ar, mind a halozatba kapcsolas lehe- 
tosege azt mutatja, hogy vonzo lesz ezen a teruleten. A 
gepbe epitett chip-ek szama alacsony (mindossze 7), 
es ezen a tovabbiakban sem szeretnenek valtoztatni, 
hogy a gep koltscgeit is alacsonyan tartsak, nem beszelve 
a nagyobb merteku megbizhatosagrol. A gep egyszeru- 
sege megkonnyjti a technologia eladasat kulfoldre is 
(licencia). Egy indiai gyarto mar jelentkezett is, nem 
csak azert, hogy az indiai piacot feltdltse, hanem szive- 
seu gyartana Angliaba is. 

A 'SAM elsd pelddnyai varhatoan csak levelben torteno 
megrendeles utjan lesznek majd elerhetdk, de folyama- 
tosan tervezik a termek forgalmazasanak kiterje&zteset a 
kulonbbzo bolthalozatok bevonasaval. Az MGT az elso 
evben 56 emr darabot szeretne eladni, ennek a felet 
Angliaban. 

Mind a COMMOPORR, mind az ATARI technologia 
hatarozottan a 16 bites rendszer ktt halad, a 1 SAM 
megis a 8 bites Z80B processzort hasznalja. Az MGT 
ezt azzal indokolja, hogy alacsonyabb a koltseg es na- 
gyobb a software hazak tapasztalata a Z80 processzorral 
felepltett gepek teren. Az MGT fontosnak tartja, hogy 
tnar az indujas pijlanataban egy csomo software rendel- 




kezesre fog allni, sot mi tobb a 'SAM processzora 6 
MHz-cel fut, a Spectrum 3.5 MHz orajel frekvenci^javal 
szemben. 

A 'SAM fejlesztd munk^janak legnagyobb rdszet az 
ULA (amely jap£n Fujitsu gyartmany lett) kifejleszt^sere 
osszpontositotta. Ez a relative fejlettnek mondhato chip 
olyan aramkori elemeket tartalmaz, amelyet 130 db. ha- 
gyomanyos integralt aramkorbe szokas 6piteni. A 'SAM 
mindosszesen 7 chip-et tartalmaz: Z80B mikroprocesz - 
szor, 32K ROM, 256K RAM 2 chip-ben , 6 csatomds stereo 
hang-chip >, 64 szinu TV-moduldtor chip es vegtil azASIC, 
a midi vezerlesehez. A panelon bdvfthetd 256K MAM- 
mal (a masodik tipusban 'SAM Cmp€ az 512K RAM 
mar be lesz epitve). Egy- vagy ket disc drive a dobozba 
beepiihetS a gep elejen, a billentydzet alatt (uj 
CITIZEN ultra-vekony technologia). 

A J SAM’ hemzseg az interface-ektdl. Elhelyeztek rajta 
egy standard Sinclair joystick interface-t 
(INTERFACE II.), egy eger (mouse) port-ot, egy mo- 
nitor ill. TV kimenetet, egy audio kitpepetet, MIDI IN/ 
OUT csatlakozot (az OUT tartalmazza a THRU port- 
ot is), soros/parhuzainos nyomtatd port-ot (ez tamo- 
gatva lesz egy kabellel), fenyceriiza beme- 

netet es vegul egy ka^etfas magnetofon bepaenetet. Ta- 
lalunk a gep hatoldalan egy bovitd ^1-csatlakozot is. 71 
billentyps klaviatirat simogathatunk 1 a gep felsd re- 
sz6n, melyen minden billentyu mukodhet funkciobillen- 
tyukent is a meglevd 10 funkciobillentyfln kivul. 

A ROM tervezdje a Spectrum Beta Basic szerzAle: Dr. 
Andy Wright. Aki haszoalta a Beta Basic-et, az biztos le- 
het abban, hogy a 'SAM egy jo gep lesz. A 48K Spect- 
rum kulcsszd-rendszerevel elientetben a "SAM' BASIC- 
ben az utasltasokat hagyomanyosan, karakterrdl-karak- 
terre kell begepelnunk. Be lett epitve a DOS (Disk 
Operation System) is, amely a Flits D DOS-hoz hasonlo, 
de lekezeli a veletlen eleresu fiie-okat is. 





A gep tetszetos, szep kiviteiezesu, alapszme feher. A 
hangkepzes szive egy PHILIPS chip (elient6tben a tervek- 
kel) ez egy hatcsatornas (6!H) sztereo chip (az AMIGA 
gepekben csak 4 csatorn&st heiyeztek el), melynek ki- 
menete csatlakoztathat6 fejhallgatdm. HI-FI-tt ill. TV- re 
egyar£nt, Ragyogo grafikaval rendelkezik, 64 szin 6s 4 
mdkodesi mod all rendelkezesre. 

Az els5 mdkodesi mod a spectrum screen' 8 szmnel, 
BRIGHT-taL FLASH-sel, 8x8 keppont meretff attribu- 
tumokkal, es 256x192 keppont felbontasu finomgrafika- 
val. A Spectrum modban is rendelkezesunkre all a 64 
szfnbol alio keszlet, ebbol barmelyik nyolcat kivalaszt- 
hatjuk. 

A masodik mdkodest mod a ’ sniper spectrum screen \ 
amelyben minden attributum 8 szeletre lett osztva, azaz 
minden egyes 8x1 keppont m£retd teriiletben mas szin- 
part allithatunk be (8-szor szmesebbe teheto a keper- 
nyo). Ezen tul jelentos valtozas ebben a modban a k6p- 
ernyd memoria fel6plt6se, a keppont sorok memoria- 
folytonosak, megszdnnek az elkuionitett kepernyd hat- 
madok, folyamatosan epiil fel a keper nyo feliilrol-lefeie. 
Aki mar megprobalt gepi kodu kepernyd-kezelo rutint 
l'rni, felismeri ennek jelentoseget. 

A harntadik mukodesi mod az * individuals screen \ 
amely ugyancsak 256x192 keppont felbontast feltetelez, 
de minden egyes kepponthoz 16 fele szmt rendelhetunk, 
amely a 64 szlnbol all6 palettar6l valaszthato ki. Ezt a 
modot kivdloan felhasznalhatjuk gyonyoru szamftogep- 
grafikdk megjelemtesehez. Tekintettel arra, hogy a kep- 
erny6 felepitesehez itt mar 24K RAM-ra van sziikseg 
ezert ez tuisagosan lassu jatekprogramokhoz. 

A megyedik mukodesi mod a ’ szdveg screen', 512x192 
keppont felbontassal. Minden keppontra negy szint al- 
lithatunk be, az 512 keppont a 80 karakteres olvashato 
karakter-megjelemtest is lehetOve teszi. 

A kepernyon az egyes szm-palettak nagyon gyorsan val- 
togathatok. PL a 3. mukodesi modban egyidoben csak 16 
szmt hasznalhatunk keppontonkent, de a megszakitasok 
segitsegevei, a szem becsaphatd, s a teljes 64 szmt meg- 
jelenfthetjtik a kepernyon. 

A 'SAM CoupS eseteben meg arra is lehetoseg van, hogy 
egyidoben tobb modot is hasznaljunk, pi. egy kalandja- 
tek eseten a kepernyd felso resze tartalmazhatja a nagy- 
felbontasu grafikat (mode 3), mig az also resze a szove- 
geket (mode 4). Ugyancsak erdekes szolgaltatas a 'SAM 
Coups' eseteben a kepernyo-memoria helyenek egy re- 
giszter be&llftasaval torteno atallftasa, lgy tobb kepernyo 
gyors, egym£s utani megjelemtesere nyflik lehetosegiink. 

A memdria-lapozas rendszere szinten ujszeru (kiilo- 
nosen, ha osszehasonlitjuk a Spectrum 128K-S rendsze- 
revel). A Z80 processzor egyidoben csak 64K memorial 
tud elerni, ebbdl 32K a ROM, az 512K RAM lapozhato. 
A ’SAM Coupe’ felhasznalasakor specialis hardware 
nelkiii csak 64K-t tudunk kihasznalni. A 64K alap-me- 
moria 4 db. 16K-s szeletre lett bontva, s minden szelet 
egy betu azonosftot kapott: A (0000h-3FFFh), B, C, D 
(COOOh-FFFFh). A ‘SAM ROM 32K is ket feibol all, az 



egyik reszt (BASIC ROM) az ’A’ szeietben. mig a misik 
reszt (Jt>05) a ’D’ szeietben heiyeztek el. 

Szerepet kapott ket 8 bites regiszter is a hardware-ben, 
amely segitsegevei kivalaszthatjuk, hogy az aktudlis 16K 
RAM lapokat a rendelkezfsre alio 256K f SAM Ccmpi 
eseteben 512K) memoriabol melyik szeletre illesztjuk. A 
hardware az A-B-C-D szeleteket mindig sorba fogja he- 
lyezni, A 8 bites regiszterek nevet is kaptak: a REGLO 
allitja be, hogy melyik lap keruljon az ’A’ szelethe, a 
hardware automatikusan a ’B szeletbe fogja reridezni a 
kovetkezo lapot. A REG HI segitsegevei Ugyanezt 6r- 
hetjiik el a ’C ill. ’D’ szeletek eseten. 

Ez tul komplexcek hangzik, de ket fontos elfinye van. Az 
elso az, hogy a teljes 64K memdriatdrkdp egy g6pi k6du 
utasitdssal mozgathato, a REGLO 6s REGHI - mint egy 
16 bites szerkezet - felhasznalasaval. A MULTI- 
TASKING uzemmod lgy megoldhato, vagyis egyidoben - 
legfeljebb - negy program futtathato egyszertfen 6s gyor- 
san. A masik elonye pedig az, hogy Iehet6v6 vdlik a teljes 
memorial kihasznaio programok megirdsa. 

A ’ SAM CoupS elonyet meg az is tamogatja, hogy az ’A’ 
szelet rugalmasan kezelheto, az itt talalhato ROM he- 
lyere tetszoleges RAM-ot lapozhatunk, s mivel ez a te- 
riilet nem irhato, lgy az itt elhelyezett adataink un. iras- 
vedelemmel lesznek elldtva. Ugyancsak ezzel a mod- 
szerrel egy teljesen uj ROM-ot is letolthetunk erre a te- 
riiletre. 

A felreertesek elkeriilese vegett a 48K Spectrum ROM 
alaphelyzetben a ‘SAM'-ben nem letezik. Azt eldszor is 
kazettas magnetofonrol be kell tolteniink, majd ra kell 
illesztenunk az ’A’ memoriaszeletre, s csak ezutan fogja 
emulalni jol megszokott gepunket. Sok-sok Spectrum jd- 
tek betoltheto es futtathato ezt kovetoen minden prob- 
lema nelkiii, gyorsabban es szmesebben, sot a ’ SAM 
CoupS emuialja a hagyomanyos ULA-t is, igy pi. az 
ARKANOID is mtfkodni fog, nem dgy mint a + 2A vagy 
a +3 eseten. A ’SAM Coupe’ hardware segfts6gevel 
emuialja a Spectrum ’BEEP’ parancsat, a normdl ‘SAM‘ 
ezt meg nem fogja tudni. Sajnos sem a ‘SAM sem a 
’ SAM CoupS nem teszi lehetdve a Spectrum 128K-S 
programok futtatasat (az eddigi hfresztei6sekkel elien- 
tetben), de ugy gondoljuk, hogy a ’ SAM rugalmas me- 
moriakezelese es szfnvonalas hangja hamarosan a 128K 
Spectrum gepek halalat fogja okozni. 

A Miles Gordon Technology ujat alkotott a kemenyen fel- 
hasznalo-orientalt szamltog6p piacon. Lenyeges, hogy 
az eddig leirtakon tulmenoen a 'SAM is bdvftheto, to- 
vabbi hardware-ek csatlakoztathatok hozza, sot halo- 
zatba is kapcsolhato. Beepftettek a szamltogepbe egy - a 
Snapshot freezer-hez hasonlo - egyseget is, vagyis egy 
varazsgomb megnyomas6ra kiilonbozo manipulacibkat 
vegezhetiink el a teljes memoriaval, pi. kimenthetjiik az 
eppen bent levo programunkat disk-re. 

Vegezetiil annyit, mit mond Alan Miles a keteves fej- 
lesztes eredmenyerol: ’ Nem dobjuk el tobbi a 

szdmiXdgepetT 
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2.JATEK, POKE, TERKEP 
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A * manapsag mar nem csak papiron es ceruzaval jatszott - 
totpcdd jaUk* szinvonalas megvaldsitasaval talalkozhatunk a 
Spectrumon. Ket, 6-6 egysegbol alio flotta kuzd egymassal a 
20x20 mezobol alio tengeren. A jatekosok - ellenfeliik elott is- 
meretlen modon - elhelyezik flottaikat, majd felvaltva, meg- 
adott szamu loves segitsegevel igyekeznek elsullyeszteni az el- 
tenfel hajoit. 

A jatdkot jatszhatja egy jatekos a gep ellen, ket jatekos es lehe- 
toseg van tobb jatekos kihivasos rendszeru versenyere is. A ha- 
jok elhelyezese ikonrendszeru iranyitassal tortenik. Egy loves- 
sorozat utan kovetkezik a jatek egyik leghangulatosabb resze: 
jol megrajzolt kepernyon, mintegy valosagban kovethetjuk a 
tengeri csatat es azt, hogy loveseink milyen eredmennyel jar- 
tak - ez nagyban hozzajarul ahhoz, hogy a jatek soran a tengeri 
csata tenyleges atmoszferajat erzekeljiik, sot a kep abb6l a 
szempontbol is pontos, hogy az ellenfJl melyik egyseget talal- 
tuk el. 

Velemenyiink szerint a Battle Ships a kozismert jatek hangu- 
latos, elvezetes, jol jdtszhato verzioja a Spectrumon. 





KEM8HU - Cult 

A jatek sztntere egy 100 negyzetre osztott tabla, a negyzetek 
kiilonbozo szinuek. A cel az, hogy minden egyes negyzet szinet 
egy elore kijelolt (a kepernyo jobb also resze n jelzett) szinre 
valtoztassuk. Egy negyzet szine akkor valtozik meg, ha mind a 
negy szomszedja az elore kijelolt szinu. 

A negyzetek kozott kurzor segitsegevel vandorolhatunk. Ha 
valamelyik iranyt a tuz-gombbal egyiitt aktivizaljuk, akkor a 
tablanak egy teljes sora (jobb-bal) vagy oszlopa (fel-le) mozdul 
el. A kepernyon folyamatosan figyelemmel kiserhetjuk az 
eddig beszinezett negyzetek szamat es pontszamunkat, 
tovabba az adott szint teljesitesehez meg hatralevo idot, 
ugyanis a 100 negyzet arszinezeset minden szinten adott idon 
beliil kell teljesiteniink. 

A jatek egyszeru, gyorsan megertheto, megfeielo grafikaju, 
kezeleset konnyu elsajatitani, mindemellett (az eleg rovid 
idokorlatok miatt) meglehetosen nehez. Inkabb gyors 
reflexeket (es neha szerencses reakcidkat), mint kifinomult 
strategiai erzeket igenyel. Az egyes szintek nem jeientenek 
kulonosebb valtozatossagoi, rovid tavon azonban a jatek jo 
idotoltest nyujt. 






ROGUE - Mastertronic 

A Mastertronic termeke bator kiserlet a hires Dungeons & 
Dragons* tipusu kalandjatek megyajositasara a Spectrumon. A 
cel: meg kell taJalnunk YENDOR amuiettjet, amely a tobb- 
szimu ELATK.OZOTT BARLANGRENDSZER-ben van el- 
rejtve. A jatek soran a barlangrendszert fokozatosan fedezziik 
fej, csak azok a helyek valnak lathatova, amelyeket mar bejar- 
tank. Menet kazben elelmet, fegyvereket (amelyeket a korab- 
ban sikertelenul probalkozo felfedezok hagytak ott), kincse- 
ket, magikus targyakat, stb. talalhatunk, amelyek segitsegiink- 
re lehetnek az amulett megtalalasaban. Szamos kiilonbdzd el- 
lenseges szorny is lakja a barlangpkat, csapdak is akadalyozzak 
kuldetesunk teijesiteset. 

A jatek graftkaja elegge szegenyesnek mondhato - lenyegeben 
karakieres. Mindezert azonban a kalandjatekok hiveit bose- 
gesen karpotolja a barlangrendszer bonyolultsaga. a lenyek es 
targyak nagy valtozatossaga, a megoldando feladatok nehez- 
sege. A kepernyo fo reszen a bariangrendszer kdmyezetunk- 
ben levo resze i latjuk, jobb oldalan a nalunk levd targyakat, 
alu) pedig egy f statusz sor mutatja ellenallokepessegunket, 
erdnket es fegyverzetunket valammt rovid tajekoziatast olvas- 
hatunk a kuzdelmek helyzeterol, stb Negy kiilon parancs teszi 
iehetdve a lepcsok megmaszasat, a keresest es a pihenest. A 
jatek pillanatnyi heiy-zete szalagra memheto. 

A vegcel elerese nem konnyu, aki szereti az ilyen. lelfedezo n- 
pusn jatekokat, annak sokaig tarto, jd szdrakozast iger! 






SKATEBOARD KIDZ - Firebird 

A 720° es a SKATE CRAZY sikere utan ismet egy gonleszkas 
jatek Az elso szmt egy varos: ugyesen elkerulve a buktatokat 
ossze kell gyujtenunk az S.KAT es E betukct. Ha mind az 5 
megvan, jutalmunk egy bronz, eziist vagy arany gordeszka. 

A masodik szint egy utcareszlet. Kikeriilve a macskakat es 
egyeb ellensegeket, szemetet kell gyujtenunk, majd ezt egy 
idos holgynek atadnunk, aki ezert BONUS-szal jutalmaz ben- 
nunket 

A gordeszka iranyitasa egyszeru, a problemat a szamos aka- 
daly kdzoitt navigalas okozza. Erdemes jol kidolgozni a rani- 
pa'kon vald ugras techmkajat, ez nagyon megkonnyiti a betuk 

osszeszedeset 

A grafika szereny, monochrome 3 dimenzios, a scrollozas si- 
ma ? bar tranyvaUoztataskor lelassul. A 48K-s verzioban a jatek 
alatt haflhatd dallam rovid ido utan idegesitove valik, jo lett 
vplna kikapcsolhatova tenni 

Erdekesseg, hogy a PIAKERS ceg nemregiben kibocsatott 
egy SKATEBOARD CONSTRUCTION SYSTEM cimu prog- 
ramot) amellyel magunk tervezhetunk meg a legaprobb 
reszfetekig egy gordeszkasiatekot. 
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EUREKA 

HEART 

ARGON 

MISSILE 

PENCE 

YACHT 

SHERLOCK 



EXETER 

MEKKA 

EURfeKA 

szfv 

ARGON 

rakEta 

PENCE 

YACHT 

SHERLOCK 



Nyakkendd tipus a z oxfordi kollegiumbari 
Mohamed szuldhelye 
‘Megtal£ltam!‘ Rialtott Archimedesz 
Barney Clark-e mesters^ges 
Rayleigh 6s Ramsay semleges gaza 
Krizist okozott Kubabari 
Britannia uj penze 
Ausztralia szarnyalo hajoteste 
A kezdet a ‘Skarldt tanutmany* 



A zona azonositoja: EMPHYSEMA 

2.6 zona 



ORVILLE 

AMPEX 

IRON 

PUDDING 

LISA 

CLAM 

SCROLL 

OARS 

RATS 



ORVILLE 

AMPEX 

VAS 

PUDDING 

LISA 

KAGYLOHEJ 

TEKERCS 

TOLGYEK 

patkAnyok 



A *Repul6‘-ben szerepel 
Az elso video-rendszer 
A brookdale-i hid anyaga 
Egy edes utca a londoni tuzv^szben 
Leonardo sohajto holgye 
Botticelli Venusza ebbdl sziiletett 
A ‘Magna Carta 1 papi'rja 
Oxfordot gyozelemre segfti 
Nagy pestist terjesztenek 



A zona azonositoja: ACROPOLIS 

2.7 zona 



PACIFIK 

OYSTERS 

ICI 

UN 

RUBBER 

MARS 

PAINT 

TCHAIKOVSKY 

MONARCH 



CSENDES O. 

GYONGYKAGYLO 

ICI 

UN 

GUMI 

MARS 

FESTEK 

CSAJKOVSZKU 

MONARCHIA 



A ketfeju sas uralkodik rajta 

Pearl Harbour jelentese 

Imperial Chemical Industries 

San Francisco-ban alairt egyezmeiiy 

Alapanyag a GOOD YEAR szdmara 

Schiparelli csatornakat talal itt 

Anyag Leonardo Utolso vacsora‘-jahoz 

Nyitanya 70 6v utari 

Lady Jane 9 napos helyzete 



A zona azonositoja: IMPROMPTU 

2.8 zona 



DICKENS 

MOUSE 

ANODE 

EDITOR 

THERMOMETER 

REICH 

RADAR 

ALCOHOL 

KISS 



DICKENS 

EGER 

ANOD 

KIADO 

HOMERO 

BIRODALOM 

RADAR 

ALKOHOL 

cs6k 



Karacsonyi dalok szerzoje 

MIKI a ragcsald megszuletik 

Faraday pozitiv pdlusa 

A ‘The Thunder-t javitani kell 

GALILEI homersekletet mer 

Hitler kancellar kihirdeti a harmadikat 

Radio hulldmokkal torten6 helymeghatarozas 

Tiltott nap az USA-ban 

Judas egy ilyennel elarulja Jezust 



A zona azonositoja: TRADEMARK 

2.9 zona 



PENDULIUM 

AIRSHIP 

NELTRON 

PIGS 

SILICON 

INTERRUPT 

TELEPHONE 

GEIGER 

RUDDER 



INGA 

l£ghajo 

NEUTRON 

DISZNOK 

SZILIKON 

MEGSZAKfTAS 

TELEFON 

GEIGER 

kormAnylap 



Galilei lengo szerkezete 

Az elso Atlanti-ocean feletti atkeles 

Nines toltese 

Kenedy kudarca ebben az obolben volt 
Integra It aramkor 
Megakadalyozta a golyot abban, 
hogy eltalalja Baron propelletjet 
Alexander Graham csongetett rajta 
Alfa reszecskeket szamlal 
Drake aranyszarvas hajojat 
kormanyozta a vilag korul 



A zona azonositoja: STRAPPING 

A masodik szint kodja: METABASIS 







BUY 

REDO 

COPY 

RETURN 



- vasarolni 

- vissza eggyel 

- u.az. mint az elozo 

- vasarlas vege 



GOLD - a megszerzendo arany 
SHIPS - a tonkretett hajok 
PORTS - a megszerzett kikotok 



Tul szigoru felteteleket nem erdemes 
szabni, mert napokig is eltarthat a 
kuzdelem. 



BIREME 
TRIREME 
QUADREME 
QUINQUEREME 
CT HEPTARES 



- ketsorevezos galya 

- harom - " - 
-n6gy 

- ot - " - 

- hat - " - 



Lenn lathatjuk mag a hajo tipusat, nevet, 
vetalarat (COST), kepet A kovetkezo me- 
nuhoz az SS-t keli hasznainunk, Hajo le- 
genyseg as felszereles nelkui nem sokat 
6r. Rajta, hat, ha van meg a kincstarban 
penz. Nyugodtan v&saroigathatunk, mert 
ha nem futja (NOT ENOUGH), b&rmit visz- 
sza lehet adni. A 2 ais6 „info” reszben 
kiser-hetjuk figyelemmel tenykedesunket. 

rtincl^ a , ha i 6 t'pusatol fugg. PI. OARS - evezonkenti evezosok szama; SPEED - a hajo vegsebesseqe 
CRUISE - kajutok szama. 1 a a 



A beallitashoz az iranybillentyuk is 
hasznalhatok: 

. O-bal ra ; P-jobbra; Q-fel ; A-le; SS-t uz 

Ha ezek nem tetszenek, valaszthatunk ujakat is a jatek elejen. 

,f m ® n p sefliti hajotlottank megvasarlasat. Ehhez 1000 arany ail rendelkezesiinkre. (Nem valami sok) A 

p!ka n°w S ^ e AlJht *r a , k SZ ? h t 0Z J udni . ke| l' h °gy jatek kozben is lehet majd hajokat venni, tehat nem muszaj 
elkapkodni. A jobb ablak mutatja, hogy ki vasarolhat, es hoi tart. 1 



A strategiai jatekokat kedvelo Spectrum- 
tulajdonos bizonyara kellemes orakat fog 
tolteni a kepernyo elott, ha megismerkedik 
ezzel az igazan jol megszerkesztett jatek- 
kal. A gep sem lebecsulendo partner, de 
az igazi megis a paros jatek izgalma 
Ket es fel evezreddel ezelott DIDO es 
AENEAS CHARTHAGO-ja es CATO ROMA- 
ja adaz ellensegek voltak. A Foldkozi ten- 
gerert folyt az oldoklo kuzdelem. 

HANNIBAL Alpokon atkelt hadai hoztak a 
szivbajt ROMA polgaraira, olyannyira, 
hogy meg evszazadokkal kesobb is igy fi- 
gyelmeztet a veszelyre CICERO: 

HANNIBAL ANTE PORTAS! - Hannibal a 
kapuk elott! 

A vegiil is gyoztes ROMA kegyetlenul porig 
rombolta a varost, a helyet felszantottak, 
soval behintettek, hogy meg fu se teremjen 
tobbe a helyen. 

Hogy a jatek tortenete mikent alakul, az csak a jatekosok ugyessegen, taktikai, strategiai erzeken mulik. A jatek 
celja mine! tobb arany felhalmpzasa kinek-kinek a maga varosaban. Az eilenfel hajoinak elpusztitasaval 
valammt mine) tobb kikbto elfoglalasaval kell biztositanunk uralmunkat a Foldkozi tengeren. 

A z alabbiakban nehany tanacs a programhoz. 

A bejelentkezes utan a szokasos menubol valaszthatunk (egy vagy ket jatekos, uj vagy regi jatek, stb). 



Az elso menuoldalon a gydzelem felteteleit allithatjuk be 






tifis Jsmm 



evezosok 



DECK CREW 



rabszolgak 
zoldfulu kezdo 
atlagos 
ugyes 



T - SLAVES 
Y- GREEN 
P -AVERAGE 
E - EXPERT 



tengereszgyalogos 



MARINES 



vagoel, szarv 



CORVUS 



ARCHERS 



rohamtorony 



TOWER 



vitorlazat 



SAILS 



Ha mar jol kivitatkoztuk magunkat a keres- 
kedokkel es a szegodo matrozokkal, akkor 
itt az ideje, hogy elhelyezzuk a hajokat a 
kikotokben. 



CHARTHAGO kikotoi 



CHARTHAGO 

ACREGAS 

MESSENA 

CARALIS 

ALERIA 



Afrika 

Sicilia 



Sardinia 

Korsica 



ROMA kikotoi (csak Italiaban) 



OSTIA 

RHEGIUM 

TARAS 

CUMAE 



Tovabbi 6 ’semleges’ varos: 

HYPPO, RHEGIUS, THAPSUS, SYRACUSE, DREPANA, PANORMUS, CORNUS 
varja szives latogatoit! 

Gyakorlatilag csak most indul tulajdonkeppen a jatek: 



parancsnok 
nezd meg! 
rajta! 

jatekos valto 

A mutatoujj jelzi a lehetosegeket - moz- 
gathato az ‘0-P‘ billentyukkel a kiva- 
lasztast pedig a tuz-gombbal erhetjiik el. A 
GO-ra minden egyseg 1 egyseget mozog a 
terkepen, az elozoleg megadott adatok 
szerint A LOOK segi'tsegevel barmikor 
szetnezhetunk. PI. megnezhetjuk, hogy 
melyik varosban mennyi arany van, vagy 
megtekinthetjuk a hajok adatait. Kemkedni 
termeszetesen itt sem enged a gep, csak a 
sajat hajoink adatait lathatjuk reszletesen. 
Az ellenfel hajoirol csak a nevet es tipusat 
tudhatjuk meg. Minden hajo helyen villog 
egy pontocska a terkepen. 





2.1 LEGIONS OF DEATH 






VfflM 



A kovetkezo kep „info ’’-jaban lathatjuk egy 
hajo reszletes adatait, amelyet foleg csata 
utan erdemes nezegetni. A nev mellett a 
szailrlott arany mennyiseget (GOLD), a 
meg elo tengereszgyalogosok szamat 
(MARINES), hajonk torzsenek allapotal 
(HULL) kovethetjuk nyomon. Ez utobbi 
esetben akkor sullyed el a hajo, ha az er- 
tek 0. 

SELECT 
TAPE 
STATUS 
RETURN 



I5BLBCT THPE IT 



valasztas 
kazetta-kezeles 
alias, helyzet 
visszateres 



A kazetta-kezelo funkcioval kimenthetjuk a 
jatek allasat egy faraszto nap csata i utan. 
SELECT SHIP - hajo kivalasztasa 



Ekkor kell kivalasztanunk sorban a hajo- 
kat, hogy utbaigazi'thassuk, feladatuk sze 
rint. 



CHARTHAGO hajoi 



HAMILCAR, DRACO, HIPPOS, BARCA 
HANNIBAL, DIDO, AENEAS, XANTHE 
ZAMA, PHOENIX, SAGUNTO, ARGUS, 
CHARTHAGO, ARCTURUS, NOVA, 
LUNA 



ALPHA, GAMMA, NEPTUNE, TRIDENT, 
M, GOLD- GO 1 GRIPPER, CLAUDIUS, CAESAR, BETA, 

CREW-AVERAGE I EPSIL0N > PHI. OMEGA, RHO, 
—mu i M - V iS,| ACHILLES, DELTA, APOLLO, ZEUS 

venni, es szepen ellatni utbaigazitassal. Ket ’GO’ kozott csak egyszer 
< az utolso utasitas marad meg. Ha jo a memoriank, nem is kell mindig, 



SWITCH MENU 
COURSE 
SPEED 
RETURN 



menu-kapcsolo ^ ^ 

felvont vitorla - megfeleld sz§llr^ny eseten SRAGE l 

plusz egyet tesz hozza. 

A menii-kapcsoloval atlephetiink egy masik manure (SWITCH), melyben felvonhatjuk a vitoriat, vagy atterhetunk 
az uzleti manipulaciokra. 







menii-kapcsolo 
vitoria fel/ie 
iizleti iigyek 
visszateres 



SWITCH MENU 
SAILS 
GOLD 
RETURN 



ktimn PtfDIITKfBIH KETUKr- 



Mindig figyeljunk a szeljarasra, amit a ter 
kepen mutat a ’szelkakas’ (jobb sarok). 



vetelezes 

letet 

javltas 



COLLECT 

DEPOSIT 

RAPAIR 



vasarlas 

a hajotest javitasa 
a vitoria javitasa 



BUY 

REPAIR SHIP 
REPAIR SAIL 



ASTHAGE GOLD STOCKS 

iSGHES-3 TOMER GORVUS 

[OLD ABOARD HIPPOS _____ 



A z elozo ket menu csak kikotoben hasz- 
nalhato. A masodik menu eseten megfele- 
16 fedezetnek kell rendelkezesre allni. Ha 
betalalunk egy kikotobe, nekiallhatunk a rengeteg arany be- III. kirakasanak Ha nem mukodik a rakodas, akkor 
nem vagyunk pontosan’ a kikotoben! 



Ha ket hajo veletlenul, vagy keszakarva ta- 
lalkozik, akkor megkezdodik a kuzdelem. 
A kepernyo aljan lathato a csatajelenet Az 
..info" ablakban lathato a ket hajo neve A 
roham utan megtudjuk, hogy hany seru- 
lest szenvedtunk el. 



pi. RECEIVES ONE DAMAGE POINT 
(egy serulest kaptunk) 



DIDO 



Az osszecsapas kozben a gep mindket felt 
meg fogja kerdezni a folytatast illetoen. 



CHARTHAGO GRAPPLE 
YES NO 

GRAPPLE - kozelharc 



A jelenet utan uzeneteket kuld a gep a 
hare kimenetelerol, elpusztult tengeresze- 

inkrol, letort arbocainkrol, stb. Ujabb hadbalepes elott nem art megvizsgalni hajonk allapotat. Megjegyezzuk 
menekiilni sem egyszeru dolog. 



Nem art neha megnezni, hogy mikent al 
lunk a magunk szabta feltetelek teljesfte 
sevel: 



elsullyedt hajok 
elfoglalt kikotok 
osszegyult arany 



SHIP SUNK 
PORTS TAKEN 
GOLD STOCKS 



Azt mi is tudjuk, hogy ez mind csak Izellto 
a jatekrol, s a lelras korant sem teljes, de 
ennyi tudas birtokaban mar nyugodtan 
nekivaghatunk az ujabb felfedezeseknek 
Egy-egy vesztes esata utan ra fogunk dob- 
benni, hogy maskepp is taktikazhattunk 
volna, s meg fogjuk fontolni, hogy milyen - 
az eddiginel jobb - strategical gyozzunk a 
tovabbiakban. 




rnmim 1 : 



2 Palya. A TENGERPART 

Ujia viszontlaihaijuk a hedvea kia motoros gaient! A Mgjflarmzsl ,611 

pafya kezdeten 3 motoros probaija elutru hosunket V t jfc * 

ez konnyen kivedheto egy magas felugfassal (a , . ' - ’ V 

csavargo pedig lerepui a motorrol) Ezek utan az j (HP 

eddig tent varakozo banda tag] ai elindulnak teienk - m 

Ennel a pa-lyanal m in den elienieiunket haromszor 

kali iegydzni Ha eimegyunk a kezdoszobatoi balra, §f - jjjj 

akkor az 1. pajyahoz hasonioan itt i s van egy sza- ***xss»sa&*s^^ 

kadek, ahova ielokhetjuk elienfelemket Vigyazatl Ezen a palyan surubben eiofordulhat, hogy iefognak minket hatulrol, as az enargiank 
rohamosan csckkenm fogf llyenkor meg kell nyomni azt az iranybiifentyut amerrol lefogiak minket as a tuz gombot egyszerre Miutan 
mfnaenkit ehnteztunk hatra van meg a iegjobb ..haverunk 1 a fonok Propaljuk ugy intezni a dofgoi hogy a kezdoszobatol jobbra 



Az IMAGINE ceg 1987. novembereben jelentke- 
zett ezzel a jatekkal. Hatalmas sikert aratott Angli- ; 
aban, hiszen ilyen tipusu jatek keves volt meg a pia- 
con. A grafika elso osztalyu, zeneje pedig szmvo- j 
nalas. A RENEGADE azt jelenti magyarui, hogy hi- j 
tetlenek - meg magyarabbul csovesek, vagyis a 
program Dime is tukrozi a jatek lenyeget. A tortenet 
a kovetkezo: Egy szep nyari esten hosiink baratno- j 
jevel setalt London utcain. 12 ora korul jart, amikor j 
motorzugas es nagy ricsajozas hallatszott, egy | 
nagy csovesbanda garazdalkodott a kozelben (nem 
a Fradi szurkoloi). Nehany perccel kesobb a banda 
tagjai befordultak motorjaikkal abba az utcaba, ahol j 
emberunk es baratndje tartozkodott. A banda fono- | 
ke - egy sebhelyes arcu urge - leugrott motorjarol 
es leutotte hosunket, a lanyt pedig magaval hurcol- j 
ta. Itt kapcsolodunk be a tortenetbe. Celunk bosz- I 
szutol futve, hogy leszamoljunk a bandaval es ki- 
szabaditsuk szerelmunket 

A menuben keyboard (billentyuzet), Sinclair 1, Sinclair 2, es Kempston interface kozul valaszthatunk, vagy definialhatjuk a biilentyuket. 
Az elso palyan, a Metroban talalhatjuk magunkat, korulottunk pedig kedves "vendeglatoink" lezengenek. Jatekosunk kulonleges 
kepessegekkel van felruhazva, ami mar-mar a karate hatarat surolja. Emberunket mozgathatjuk fel, le, jobbra, balra, es a kovetkezo 
rugasokat, iiteseket vegezhetjiik el vele: 

1 . Magas tejberugas f eiugrassal 

Ez a rugas a leghatasossabb a csovik ellen. Ha mondjuk az ellenfelunk tolunk jobbra all, akkor meg kell egyszerre nyomni a jobbra, fol, 
tuz billentyut, ha tolunk baira all, akkor ugyanez a teendonk, de a jobbra helyett a balra billentyut kell megnyomni. 

2. Rugas nyujtott labbal, hatra tele 

Ez a rugas csak ugy lehetseges, ha a csovi csavo mogottunk ail. Ekkor nyomjuk meg egyszerre azt az iranybillentyut, amerre tolunk van 
es a tuz gombot egyszerre. 

3. Bokszolas felvaltott kezzel 

Ezt a fajta utest konnyebb elvegezni, mint az elobbieket, eleg csak a tuz gombot nyomkodni. Ha egy csovest egyszer megvertiink es 
megint elkezdjuk bokszolm, akkor egy ido utan emberunk megfogja az ellenfel vallat es eleg kegyetlen modon terdevel a I aba koze rijg. 

4. A tej utese leguggolva 

Ha mar az egyik ellenfelunk elterult a foldon (de meg nem halt meg), akkor menjunk oda hozza es a fejenel nyomjuk meg a lefele 
billentyut, emberunk ekkor leguggol hozza, ilyenkor meg kell nyomni sokszor a tuz gombot es' ellenfelunk fejet lilara verve legvoztiik 
(feje folott csillagok keringenek, ezt hangjelzes is kiseri). 

Kezdjuk is el a jatekot. A program 4 palyat tartalmaz. Minden palyan van egy fonok, aki fentrol szemleli az esemenyeket, es csak 
kesobb kapcsolodik be a harcba (ha mar csak 3 embere maradt). Ha egy fonokot Isgyoztunk, akkor megjelenik a kepe a bal also 
sarokbart. Kezdetben 3 eletunk van, amit a jobb also sarokban levo fejek szimbolizalnak. Nehezites, hogy az ido is megy lefele, ez a 
kepernyo aljan, kozepen lathato, felette pedig az energiankat figyelhetjuk meg. A fonokoknek is kulon energiajuk van, ez a mienk alatt 
jelenik meg (ha mar a fonok is bekapcsolodott a harcba). 

PALYAK: Az dsszes palyan mindig 3 helyszin van, a kezdo szobatoi vagy jobbra, vagy balra mehetunk. 



Ha afaposan kpru|nezunk : akkor megailapithatjuk, hogy nem is plyan konnyu a feladatunk Menjunk a kezcjdszpbatol jobbra, a 2. 
helyszmre erdemes itt tartozkodni, mart a szoba jobb oldalan egy szakadek talalhato, es igy ellenfeleinket konnyen Ielokhetjuk. Ezen a 
palyan eleg a csoveseket ketszer megverni, ezutan meg is halnak Eszrevehettuk, hogy a 6 csovi kozul ketronek a kezeben bot is van, 
celszerubb eloszor ezeket kinyirni, mert nagy veszeiyt jelentenek szamunkra Ha mar csak harman maradtak, akkor lejon a fonok is aki 
eddig font acsorgott. Mandverezzunk ugyesen el a fonok elol, es probaljuk megolni a tobbi elienfelunket is, ha ez sikerult, akkor mar 
'csak 1 a fonok van hatra! Menjunk kozel hozza es kezdjuk el fogyasztani az energiajat a magas fejberugassal, miutan elfogyott neki, 
csaijuk el a kezdoszobatoi balra levd helyisegbe. Ennek a szobanak a bal oldalan egy fal van, csaljuk a fonokot a falhoz. A falnal a 
fonok meg all, es elkezd kozeledni felenk, mi is induljunk el feleje es amikor mar kozel vagyunk hozza kezdjuk el utni a feiet Ha mi 
utottunk tobbet^ akkor pyozlunk, es igy tpvabbjutot- ^ ^ ^ 



1. Palya : A METHb 





keruljunk, es itt kezdjuk meg a harcot ellene Eloszor fogyasszuk le az energiajat a magas fejberugassal, majd okollel verjuk meg. 
Figyelem! Ez a fonok nagyon jol rug!!! 

...... , ... ., . . . ... 

I messziroi nekiink rohan mint egy rogbi jatekos es 
|| elgazol minket. Ez persze az energiank csokkene- 
set eredmenyezi csak egy modon lehet megallitani 
Bertuskat, ha elkezd felenk rohanni, akkor egy jol 

HI iranyzott magas fejberugassal letenthetjuk!! K6zel> 

mes bocsatkozni vele, mert rovid idon belul kimulunk. Probaljunk meg mindig messzire eltavolodni tole, es amikor mar 
elobb emli'tett modon cselekedjunk. Ezt jatsszuk el tobbszor is, es nemsokara elfogy Bertanak is az energiaja, igy 



mmnm 



4. Palya : AZ EPULET 

Ez a palya ket reszbol all, az elsb reszeben 4 toros fickot kell kinyirm, nagyon veszelyes veluk harcolni, ugyanis ha csak egyszer szurnak 
meg, rogton elvesz egy eletunk!!! Ha a 4 csovest megvertuk, akkor atjutottunk a palya 2 . reszere. Most jon csak az igazi gond, rnert 
ezen a palyan a fonok rogton ellenunk jbn, es ez meg semmi!!! Ez a fonok egy pisztollyal lodbz, es mellete ott van 3 huseges kiseroje 1 
Ezen a palyan sines szakadek. Csaljuk el a fonbkbt a kezdoszobatol jobbra, itt van egy fal, menjunk ugy oda a falhoz, hogy hattal 
legyunk neki, igy nem tudnak minket bekeriteni. Kezdjuk fogyasztani a fonok energiajat a fejberugassal, sajnos odajonnek hozz&nk a 
toros fiesurok is, probaljuk meg eloszor oket elintezni. VIGYAZATU Mindig maradjunk a fonok kozeleben, mert ha tavolabb vagyunk a 
kelletenel, akkor rogton rank lb (termeszetesen meghalunk). Mikor mar csak a fonok van ellenunk, akkor nyert ugyunk van, mert ez a 
fonok nem tud jol verekedni (csak lodozni), fogyasszuk le az energiajat, es verjuk jol ossze a kepet. Mi johet meg ennyi megprobaltatas 
utan? Termeszetesen a boldog talalkozas kedvesiinkkel (nem Berthaval). 

Itt jegyezzuk meg, hogy nem is olyan regen kerult ki a piacra a program 2.resze "TARGET RENEGADE" (Celpont: a csbvesek) cimmel, 
melv az 1. reszhez hasonloan uqyancsak kivalo jatek, s melyrdl a SpV 14. reszeben ill. a Sinclair Spectrum Jatek es Program c. 



MERGE-dzseljiik be a betoltot, majd allitsuk le a magnetofont, irjuk be a kdvetkezd 
10 FOR i = 2383? TO 23873 READ a: POKE i,a: NEXT i 

20 DATA 229,33,160.131,175,119,225,237,123,0,91.241,237.71.209,225.193,; 

91,17,168,6,62,255.55,229,195,86,5 7 " 

Futtassuk: RUN 10 (ENTER), majd toroljuk ki a 10 es 20 sorokat; 10 (ENTER), 



cts: randomize 



+ VAL '256 



RANDOMIZE USR 
















Erdekes modon a RAMJAM Corporation nem tarto- 
zik a nagy software gyartok koze, de egy igazan 
szinvonalas sorozatot inditott ei SILICON WAR ctm- 
mel. Ennek a sorozatnak az egyik tagja a PANZA- 
DROME Sokan nem ismerik a jatek celjat - oreg 
program nem ven program - ezert vettuk eib ezt a 
mar majdnem feledesre itelt jatekot. 

Egy orutt SILICON tabornok, nehany tucatnyi foglyul 
ejtett, es egyuttmukodesre kenyszeritett tudos se- 
gitsegevel minden eddiginel pusztitobb bombat ke- 
szftett. A fegyver elkeszulese utan megzsarolta a vi- 
lag allamait. Mivel a kovetelesei teijesithetetlenek 

voltak, egy kern jelentesei alapjan ugy hataroztak, c ^ mmam ftcr rrrfi mamd* 

hogy egy katonai egyseget kuldenek ki a tabornok 1 ^ 

altal elfoglalt szigetre, azert hogy az semlegesitse a ll|§ w DIC1 JJ'TT V 1 V A 

fegyyert, es ha lehet, ejtse foglyul az orult katonat. S r fi m 'fti P .1 M ^ graa . 

Erre a feladatra egy harckocsi bizonyult a legalkai- iip ppp 

masabbnak, mivel a szigetet is hasonlo automata ' §§f|i[ 

tankok, es erodok orzik. Azonban csak akkor tudnak ww 

a fegyver kozelebe jutni, ha a sziget energiaellata- ’ 
saert felelos, viszonylag konnyen sebezheto energiatarolokat szetromboljak. 

A sziget egy erodbkkel surun teletuzdelt iabsrintus, amit ketfele harckocsi is oriz. Afekete szinuek a gyengebbek, azonosak, mint amtvel 
mi is rendelkezunk kezdetkor. A piros szinuek joval erosebbek es nagyobb tavolsagra is tudnak loni, valamint bombavetojbk is van. A 2 
erodok agyui a szomszedos kepmezobol is tuz alatt tudnak minket tartani. Ne csodalkozzunk, ha nines is a kornyekiinkon senki 
(elofordul neha) es megis esapkod az aidas. 

Sajnos csak egy konnyu harckocsit tudtak eszre- 
vetlenul a szigetre juttatni, am az automata-tankok 
jav (torn uheiyei ben a seruleseink kijavitasa, a kesz- 
leteink feltoltese mellett kulonbozo kiegeszfto cuc- 
cokat is szerezhetunk. 

A jatek a tank aktuaiis allapotaroi is tajekoztat. A 

— muszerfalon a kovetkezo kijelzoket lathatjuk (bairol- 

jobbra): 

SCANNER w - Radar az eppen aktuaiis palyan levo harckocsikat feher ponttal jeloli 

UZEMMOD JELZO - Aiapallapotban TANK felirat lathato rajta 

MORTARS - Bombavetonk munfeiojanak kijelzoje 

FUEL - Uzemanyagszint 

SHIELDS - Pajzsunk epsege 

MINES # ^ - Aknaink mennyisege 

SERULES JELZOK - AJaphelyzetben, ha a rendszerek epek: zold, ha erosen serultek: villogo piros szin lathato 

M - jobb futomu, L - aknarako, P * Utjavito modul 

W- Bal futomu, S - Bombaveto, T - Lbvegtorony 

TERKEP - Fekete ponttal jeloli, hogy a 64 palya kozul hoi tartozkodunk. 

A SpV 14. reszepek terkep-mellekleten lathato terkepen szamokkal jelzett javitobazisoknal a kbvetkezoket szerezhetjuk meg: 

1 . Aiap-harckocsit 4 . Bombaveto szerkezetet 

2. A bombatolcserek eltuntetesere aikalmas modult 5. Akna-telepito gepezetet 

3. Egy gyorstuzelo-loveggel ellatott tornyot 6. Egy robosztus aknaallo lanctalpat 

A feladatunk teljesftesehez nem muszaly mindet megszereznunk, csak a bombaveto, es az utjavito nelkulozhetetian. Minden bazisnal 
minden szerkentyu javftasara, es feltoltesere lehetoseg van Feltetienul az utjavitoval (2.bazis) erdemes kezdeni a beszerzo korutat. 

A bombavetovel lehet az energiatarolokat elpusztitanunk. A szigeten osszesen 16 db. ..egykamras” , es egy „kilenckamras" egyseg 
talalhato. A felszamolas sorrendje tetszoleges, egyebkent ugy nez ki, mint egy villogo VASARELY grafika, mindig a kamrak kozeoebe 
keil beletrafalnunk r 



SCANNER 

uzemm6d JELZO 

MORTARS 

FUEL 

SHIELDS 

MINES 

SERULES JELZOK 

M - jobb futomu 
W - Bal futomu, 

TERKEP 



A kulonbozo fegyverekhez mas-mas billentyuk tartoznak: 
GAPS SHIFT - forgas balra Z 

X - hatramenet C 

V - tuzeles a loveggel P 

Mar emlitettuk az uzemmod kijelzot. Ez aiaphely- 
zetben ‘TANK feliratot mutat. Ilyenkor a loveggel tu- 
dunk loni. Ha a *P‘ billentyut megnyomjuk, ‘POLLY 1 || 
uzemrnpdba jutunk, vagyis bombatblcsert tudunk H 
‘befoltozni*. Az ‘M’ megnyomasakor ’MORTAR 1 fel- m 
iretpt kapunk, es egy skaia jelenik meg A skala se- 
gitsegevel tudjuk a Ibvesunk tavolsagat beaUitani. U 
Ha ‘MORTAR 4 modban nyomjuk meg a toz-gombot, 
ugy no a skaian a jelzes, ha elengedjuk, akkor 
amerre a torony mutat, arra tuzelunk egyel A ska- 
ian egy osztas- egy karakternyi tavolsagot jelent 4 

Konnyiteskeppen kozlunk ket pajzs POKE-otl A 4 
32697, es a 2&668-as cimre keil zerust el-helyez- ^ 
nunk | 

A program az ENTERPRISE emulatorrai is futtatha ) 
to. 



- forgas jobbra 

- eloremenet 



- bombaveto be 

- vissza a menube 

- aknarakas 





A betoltes utan a ‘C‘ bUlerrtyuvel allfthatjuk be a vezeriest ( * a jatek kimentese, * verseny megszakitasa, * informacio, • a verseny 
pillanatnyi allasa, • kilapes, * a szerelo mozgatasa, • kursor beallitas;) Ha elvegeztuk a definial&st vagy valtozatlanul hagytuk, 
nyomjunk meg ketszer az ENTER' billentyut 

Ezutan beirhatjuk a csapat nevet es a motor markajat majd a motor szinet is beailithatjuk. Az ‘1-6-os billentyukkel (1:kek stb.). Most 
megadhatjuk a motor rajtszamat (1-20), majd a versenyzok nevet is kovetkezik, (Ha csak ENTER*t nyomunk, a gep az odairt nevet 
megjegyzi ) , , 

Ha ezeket a rutinfeladatokat elvegeztuk, kovetkezhet a jatek helyszmeinek beallitasa. A kimentett allast is itt lehet betoltem, a cursor-ral 
a New game* feliratra kell alini, es kovetkezhet az uj jatek betoltese (N)-(L). Itt meg a jatekosok szamat allithatjuk be (1-6-ig), majd ezek 
adatait (motorszin, nev stb.) Ha van idonk es e leiras alapjan mar “tudunk” valahogy jatszani, megprobalhatjuk a vilagbajnoksag 
„uzemm6dot Ekkor a megfeielo feliratra kell allni es a bealiitott billentyuvel aktivizalni. Ha csak egy versenyen akarunk jatszani, a 
kovetkezok koziil valaszthatunk: 



te Mans 
Monza 
Zeltweg 
Sol d ’Or 



24 oras 
6 oras 
100 km-es 
24 oras 



Franciaorszag 

Olaszorszag 

Ausztria 

Franciaorszag 



Suzuka 8 oras Japan 

Spa 24 oras Belgium 

Nurburgring 8 oras NSZK 



A vilagbajnoksag 6 versenybol ail, amit a szamitogep valaszt ki Majd a jatek szintjenek beallitasa kovetkezik. Hogy egy kis 
sikereim&hyuhk is legyen, erdemes a cursor-t a TRAINEE-(BEGINNER) - kezdo feliratra allitanl! 

Ha mindez kesz, a motorunk megjeienlk es a mi feladatunk, hogy muszakilag felkeszitsuk a kovetkezo versenyre. 

Eloszor a motor uzemkepesseget allitjuk be, Sorban a kovetkezoket teljesitmeny, epseg. M P G. A bealiitott cursor-ral raallunk a kivant 
helyre, majd a jobbra billentyut nyomvatartva latjuk a szintnovekedest (Ajanlatos kb egyformara ailitani) ‘ENTER 1 

Ugyanezzel a modszerrel kell beailitani a kovetkezoket; hasznaltsag, sebesseg, epseg, kopas. A kerekek felszerelese: be kell allitanl 
pontosabban irni, hogy milyen felszerelesu gumikkal versenyezunk (konnyu; kbzepes - megfeielo; nehez) Ezt termeszetesen mind a 

ket kerekre el kell vegezni. 

Ezutan az altalunk kijelolt ket vezeto kozul kell kivalasztanunk, hogy melyik versehyzo kezdje a versenyt. Ezt konnyiti meg, hogy latjuk a 
versenyzok "vezetesi szintjet", energiajat, epseget. 

Megjelenik az indulok sorszama, a csapatunk neve es a motor markaja - mindez egyszerre iathato a kepernyon, es elindul a verseny. 

A nezoter felett egy kis „tablan” az elso hat versenyzo sorszamat latjuk fuggolegesen, majd az elsotol valo lemaradasunkat km-ben A 
nezoter alatt vizszintes eh az elso 16 versenyzo sorszama Iathato Ha az itt Iathato szam ^elsztnezodik akkor a versenyzo a depoba 
tart. Ezt az informacio billentyu segitsegevel is megtudhatjuk, de egy csipogas kisereteben a kepernyo aljan megjelenik egy szbveg * 
pontosan miert megyunk be a boxba (benzin miatt, kerek, motor). 

Szerviz (depoban) Z 

Ajanlatos vezetot cserelni. Ez a cursor mozgatassal tortenik. A bealiitott billentyukkel tudjuk mozgatni a szerelot. Balrol (legszelerol) 
jobbra a kovetkezo feliratokkal talalkozhatunk, ha erre haladunk: visszateres a versenybe; hatso kereket akarunk cserelni, a gumi 
aliapota, nem csereliink, cserelunk - a csere a „cserelunk ,, -re valo raallas utan automatikusan megtortenik, minosegbeallitas (konnyu 
stb.) - 

Hatso fek: Akarunk cserelni; fekek aliapota; nem cserelunk; cserelunk; -> A kiszerelt alkatreszt (feket) vigyuk a szelen megjelent 
figurahoz, aki pillanat alatt kicsereli es kezunkbe adja majd a jo feket Ezutan helyezzuk vissza a regi heiyere. 

Benzin: A tank feltoltese a jobbra billentyu nyomvatartasaval tortenik a kivant szint elereseig. - ENTER 1 -Haladjunk tul az elso kereken, 
majd induljunk visszafele, 

Bso kerek: cserelese a hatsohoz hasonloan tortenik. 

Bs5 fek: Aliapota! ellenorizhetjuk illetve javithatjuk a hatso feknel elmondottak szerint. 

Motor: Javitasa segitseggel tortenik. Uzemkepesseget az elozoekhez hasonloan kell elvegezni. 

Ha mindent elvegeztunk, alljunk ra a Return Rider to Bike 1 feliratra, s a versenyzo visszajon es folytatodik a verseny szamunkra is. Ez 
ido alatt persze az ido megy, es amikor visszakeruliink a versenybe. a gep aszerint allapitja meg lemaradasunkat, hogy milyen gyorsak 

voltunk. , 

Kozben persze ervenyesithetjuk a bealiitott funkciokat (instrukcio, kilepes, kimentes (ez a futam kozben es utana is hasznalhato)(. 
Elofordul, hogy nagyobb baj van a motorral, mint ahogy gondoltuk, ha megjelenik a boxba eres utan a CRASH (tonkrement) felirat. 
Ilyenkor te kell cserelni mind a ket kereket es igy kell a motor javitasahoz hozzafognl. Ez persze nagyon sok percunkbe fog kerulni. A 
nagyobb bajt elojelezheti a rajtszamunk feherre szinezodese, persze ezt csak akkor lathatjuk, ha az elso 16 kozott vagyunk. 

A depobol a versenybe valo visszateres utan egy csipogas-sor kozben alul megjelenik a szerelesi |donk (min)sec). 

A futam vegen a rajtbiro leinti a versenyt, a tablan megjelenik a vegeredmeny. Ezek utan lehetosegunk nyilik a jatek kimentesere, es 
ennek vegezetevel megint valaszthatunk egy palyat, hogy hoi akarunk meg egyet versenyezni. Persze, ha VB-t "jatszunk , akkor 
folytatodik a versenges a kovetkezo helyszinen. A befutott versenyzok kozul az elso tiz helyezett pontokat kap. Az elso 15, az utolso 
(10.) pedig 1 pontot szerezhet. Cel, hogy minel jobb eredmenyt erjunk el, es esetleg megnyerjuk a vilagbajnoksagot. 

A verseny kozbeni kepernyo elemzese: 

Jobb/also sarok - megtett km; 

Jobbra/fent - verseny idotartama; 

(Jobbra) fent kbzepen - a pillanatnyi ido; 

Balra/fent - a verseny helyszine; 

Baira/lent - az elso helyezett (pillanatnyi) csapat - es motor neve, rajtszama. 

A depo-ban a feiso sor ugyanaz, mint "kint" a verseny kozben (szinhely; ido; versenyido). Kozepen egy sotet csikban megjelenik a 
csapat neve, a motor neve, es a kilometer hatrany az elsohoz kepest 
Kb, 1 sec - 0.1 km hatrany 

Jo szagutdozastt _ =ms ... a WSESk 
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1 Ha b#oltacl6ii : 'Ss a gap mar jatssza a || 




Freddy Hardest a spanyol Dynamic egyik ujabb 
keletu jateka, btvozi az akcio es a kalandjatekok 
elbnyeit, Ket kiiion 48K-s programbol all, Az also 
reszben foleg gyorsasagunkat as ijgyessegunket 
tesztelhetjuk, a masodikban ezeken ki'vul szukseg 
van kombinacios keszsegunkre is a vegcel elerese- 
hez. 

Az also program betoltese utan egy latvanyos, ftl- 
met imitalo bevezetest lathatunk. A „stablista”, a ja- 
tek keszftoinek felsorolasa utan vegignezhetjiik, 
ahogy Freddy Hardest (Freddy a legkemenyebb) 
egy kozmikus balesetet kovetoen kenyszerleszallast 
vegez egy szamara ismeretlen bolygon. 

Ezutan az eredeti, otletes bevezeto resz utan meg- 
jelenik a menu, amiboi a kovetkezoket valaszthatjuk: 

1 billentyuzet 

2 Kempston joystick 

3, billentyuzet atdeflnialasa 
Freddy az iranyftasra igy reagal: 

tuz=rugas, Je+tuz= loves, jobbra/balra +tuz = iites. 



, J “‘ ' H'vhiwmw, nogy eijussunn a paiya vegere, anoi f-reddy bejut a raktarba. Ezzel az elso resz vegere 

Arrccrnnf^ ** 6lS ° lep * seket a m 8nekuleshez. A kepernyore most kiirodik a kodszam, amivel a masodik programot indithatjuk: 

Erre valoszmuleg nem is lesz szuksegunk mivel a nalunk elterjedt kalozmasolatokbol a kodot ellenorzo rutin hianyzik. 

A masodik resz az btszintes raktarepuietben jatszodik Feladatunk most az, hogy repulokepes aiiapotba hozzunk legaiabb egy urfiajot 
Negyfele szinu (kek-BLUE, feher-WHITE, voros-RED, zold-GREEN) Grhajb talalhato a raktar legalso szintjen. Egy urhajo elinditasahoz 
harom dolgot kail tennunk; 

1. Meg keil keresnunk a hajtoanyagot, es be keii toltenunk az urhajoba (NUCLEAR CELL). 

2. Be keil kapcsolni a hajtomuvet (SET SHIP ON TO HYPERSPACE) 

3. Meg keil szerezni a jelszavakat amivel a kapitany elmdithatja a hajoi (CAPTAIN CODE) 

Amig ezen mesterkedunk, a bolygolakok termeszetesen nehezitik doigunkat Idbnkent talalkozunk hozzank hasonlo „kemeny” fickokkal, 
akikkel szemben Ibfegyverunk hatastalan Veluk meg ke|l verekednunk, A hajtoanyagot a palyan veietlenszeruan elhelyezve talalhatjuk 
meg egy villogo negyzet formajaban Ha raallunk, megjelenik a kepernyo also informacios reszen levo egyik ablakban. Most be keil 
tolteni az urhajoba. A hajtoanyaggal keressuk meg azt a liftet, amelyik ’N“ betuvel van megjelolve, es itt tegyuk le. Ezutan menjunk a 
kozelben levo szamitogephez. A kart elorenyomva az uzemanyag beioltodik, es megtudhatjuk a szamitogeptol, hogy melyik hajorol volt 
szo ( ..SHIP FULL) 

A palyan jartunkban-keltunkben nezzuk meg a szamitogepeket, men ezektol tudhatjuk meg a jelszavakat, es ezekkel kapcsolhatjuk be a 
"hyperspace“-t A gepek haromfele szoveget irnak ki; 

• legtbbbszor az OUT OF ORDER (uzemen kivul) uzenetet 

# ha val amelyik urhajo jelszavat talaltuk meg ; akkor pi RED CAPTAIN CODE FENIX, azaz a 'voros kodja; 

FENIX" Tanacsos foljegyezni, hogy melyik hajohoz melyik jelszb tartozik 

* ha a hajtomuvet kapcsoltuk be, akkor pi GREEN ON TO HYPERSPACE, azaz a "zold kesz a hyperspace-re'. 

Ha sikerult egy hajot repulesre kesz aiiapotba hozni, akkor menjunk a „fold ala", a legalso szintre Itt talalhatjuk sorban a negy urhajot. 
Menjunk oda a megtelelo szinuhoz, es szalljunk be A gep most ellenorzi, hogy mmden rendben van-e, ismerjuk-e a jelszavakat. Ha 
tenyleg mmden OK. akkor tavozhatunk az urhajoval, es a gep kifejezi legmelyebb elismereset YOU HAVE MADE IT TOO GOOD TO BE 
TRUE. YOU LOUSY PLAYBOY. TO BE CONTINUED IN FREDDY HARDEST IN SOUTH MANHATTAN. (Tul jol csinaltad te tetves szepfiu 



A z ALLIGATA Software erdekes program -otlettel rukkolt elo Pecazzunk a szamftogeppel. Hobortosnak tunik az otlet, pedig a magoldas 
nem is rossz A program beioltese utan a gep megkerdezi toiunk, hogy hany jatekos jatszik (1 -8). A jatekos(ok) nevet be kell irni, majd a 
horgaszasra szant idot kell megadnunk (1-90 min ). A gep a nyolc horgaszhely kozut valamelyikre Jcisorsol bennunket, as khrja a 
kepemyore a horgaszhely szamat Ezt kovetden a kapott horgaszhely rovid bemutatasat latjuk (Id kesobb; mind a nyolcat), s 

megkerdezi hogy meg akarjuk-e nezni megegyszer a hely bemutatasat .. 

Most kovetkezik a szereles kivalasztasa Elso a horgaszbot kivalasztasa (LEDGER: FLOAT: POLE) ezutan az ereszteket kell 
beallitanunk (sekely, kozep mely). majd az orsot is (CENTRE PIN: FIXED SPOOL) Ha ezzel is megvagyunk, fel kell tenni a csalit: 
kukac, CASTER (?), kenyer, veres hernyo, kendermag, lunch hus edes kukorica es Boilies golyo. A damil erossege 2-10, a horog 
merete 2-22 lehet A bedobas erossegenek (eros, kozepes, gyenge)beallitasa utan tobb vatasztasunk is adodik: 

G kilepes. T a felszereles megvaltoztatasa P a horgaszhely ujboli jellemzese M Pause 

Kilepes eseten (Q) - elkezdhetiink pecazni . « ✓ * . ^ 

Egy nagyon szep tajat latunk. Hatterben hoboritotta hegycsucsok elottunk pedig egy szep kornyezetben levo to^ A ieszurt karokon 
szamokat latunk (1-8) ezek a horgaszhelyek A megadott helyen vagyunk mi, Ha kapas van akkor a karon levo szam hangjelzes 
kisereteben elkezd villogni llyenkor a megfelelb szambilfentyut meg kell nyomni. Ekkor megjelenik egy horgasz pecabottal horgaszas 
kozben, es a viz alatt lathatjuk, hogy a horog tele kbzeledik egy hal. Amikor a hal odaert a damilhoz, egy pillanatnyit varjunk, majd 
nyomjunk SPACE -t Ha a berantas sikeru! es megvan a hal, a kepernyo bal felso sarkaban megjelennek a hal adatai (hossza, neve, 
tomege), majd alul megjelenik az eddig fogott halak osszhossza es ossztbmege. Amikor az ido letelik, l&thatjuk a jatekosok un, fogasi 
merleget (hossz, tomeg, eredmenyesseg %). Kiirodik a vegeredmeny is, majd egy meniit kapunk: 

1 . Uj jatek regi jatekosokkal 3 Folytatodik a regi jatek tovabbra is a meghatarozott ideig 

2. Uj jatek uj jatekosokkal 4. A jatek vege. 

Az egyes horgaszbotok kivalasztasa kiilonfele tenyezoket befolyasol A LEDGER eseten az eresztek magatbl beallitodik, a FLOAT 
eseteben ezt nekunk kell beallitani, mig a POLE valasztasakor az orso allitodik be magatol 

T: Eloszbr megkerdezi a horgaszhely szamat es megerosfti, hogy a kiirt nev helyes-e (Y/N), ezzel azonosit, majd ujra 

beallithatjuk vagy javithatjuk a felszerelesunket, ha nines kapas 
P: Ugyanaz a helyzet itt is, esak itt a horgaszhelyrol kerhetiink ismet jelierrlzest. 

HORGASZHELYEK 

1 Az itt levo viz nagyon sekely Ameder egy kisse lejt. Elottunk liliom talalhato, balra sas es nad A melyseg 7-15 lab A fenek iszapos, a 

viz kisse zavaros. , , . , 

2. Egy kis beugro reszen vagyunk. Jobbra liliom talalhato, mellette gyomos terulet. A vizfelulet tiszta a viz fokozatosan melyul. 

3. Ez egy vedett terulet. Egy kis obol. A part meredek. Gyomos novenyekkel teli a vizfelszin, 

4. A horgaszhely egy kis nadasra nyilik. A fenek iszapos, a viz zavaros Itt szinte mindenhol gyom talalhato A maximalis melyseg 6 lab. 

5. A viz feluiete tiszta, de a talaj iszapos. Balra egy kis foiyo van Elottunk egy sziget, rajta nadas talalhato. A viz eros hullanrizasu a fblyo 

6. Jobbra egy lassu folyasu foiyo, amivel novenyek, tormelek aramlik be. Ezert a viz es feluiete nem nagyon tiszta. Maximalis melyseg 8 

lab. Mogottiink egy fa all. w , , , . , 4 on , . . 

7. Ez a horgaszhely ket fa kozott talalhato, kovetkezeskeppen sok eloieny es gaily van a vizen A melyseg itt 7-20 lab. 

8. A partnal a viz mely. A vizen novenyek talalhatok. Balra nadas, jobbra kis obol, egyenesen egy kiugro felsziget. 

Remeljuk, hogy sok - a termeszetet kedvelo - Spectrumos szamara kedveztunk ez zel az ismeftetovel! _ _ 
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rNem is olyan regen megjelent a Spectrum Vilag 
hasabjain egy ZX Spectrumra kesziilt rovid BASIC 
program, amely egy bizonyos modszerl letl lehetov6 a 
g6p or^jel-frekvenciajanak meghatarozasara. Akkor 
felvetddott benniink a kerdes, ezt az otletet szivesen 
tovabb boncolhatjuk mas geplipuson, pi. az 
ENTERPRISE szamitogepen. 

A Z80-as mikroprocesszor mukodesehez sziikseges egy 
szinkronizacids, idozito 6s egy6b funkciokat ellato 
jelsorozat, az drajel. Ennek frekvenciaja az ENTER- 
PRISE szamitogepben 4MHz. A most itt kozolt kis 
BASIC program, a meg kisebb gepi kodu szubrutin-nal 
egyiitt ezen jel frekvenciajanak meghatarozasara szolgal. 

A mukodesi elv igen egyszeru: a gep meghatarozott 
ideig ismert ciklusidejtf utasitasokat hajt vegre, s ekoz- 
ben azt szamoljuk, hogy a megadolt ido alail hany ora- 
jeleiklus telt el. Ebbol meghatarozhatjuk egy eiklus ide- 
jet, aminek reciproka az orajelfrekvencia. Ez igy lehet, 
hogy bonyolultnak hangzik, de a szamolas egyszerusit- 
hetfi. A program az drajelciklusok szamlaMsara a ko- 
velkezo (Htszdlag) v6gtelen ciklust hasznalja; 

XOR A 

LABEL INC HL 

JP NC, LABEL 

Az ‘XOR A‘ utasitas torli a CARRY bilet (CARRY 
flag = atviteli jelzobit), igy latszolag soha nem lep ki a 
ciklusbdl. A kilepes modja az lehetne, ha az ismetles 
kozben a CARRY 1-be allilodna. Nos, pontosan igy tor- 
tenik, egy megszakltas hatasara, amely a megszakitas 
alatt vegrehajt egy SCF utasi't’st (Ez allitja 1-be az atvi- 
teli jelzdbitet). Most mar csak arrol kell gondoskodni, 
hogy be is kovetkezzen ez a megszakltas. Ezt teszi lehe- 
tove a DAVE-chip, azzal, hogy beallithatd a megszakltas 
sebessege. Celszeru ugy megvalasztani a megszakltas 
gyakorisagat, hogy utana a leheto legkevesebbet kelljen 
szamolni. Ez 4MHz eseten ugy a legegyszerubb, ha HL- 
ben a kilepeskor 4000 ertek van. Ilyenkor 4000*16 = 
64000 orajelciklus zajlik le. 4MHz orajelfrekvencia ese- 
ten egy orajelciklus ideje 250ns, tehat 4000 ismetles ese- 
ten 64000*250ns = 0.016 s-ig kejl szamolni. Az erre vo- 
natkozd konstans 3999, amit a programban az 510 -es es 
az 530-as sorok allftanakbe. Az 540-es sor allitja be a 



DAVE-chipet, ilyen programozhato megszakltas gene- 
ralasara. 

A vegrehajtd rutin: 

100 PROGRAM "CLOCK" 

110 ! Programnev 
120 ALLOCATE 30 

130 ! Helyfoglalas a gepi kddu szubrutin szamara 
140 ! A gdpi rutin, amely a tulajdonkeppeni merest 



vegzi: 






150! 


LD HL,2 


;Kezdeti ertek 


160! 


LD A,03H 


;A hanggenerator 


170! 




; megszakltas enge- 
;delyezese 


OUT (0B4H),A 


;a DA VE-chipben 


180! 


El 


;A Z80 megszakf- 
;tas engedelyezese 


190! 


HALT 


;Varakoz4s egy 

;megszakitasra. Igy 
jbiztosilhato 


200! 


LD A,03H 


;a pantos varako- 
;zasi ido 


210! 


OUT (0B4H),A 


;Megszakjtas ujra- 
;engedelyez6se a 
;DAVE-ben 


220! 


XOR A 


;CARRY-flag nui- 
;lazasa 


230! 


El 


;Megszakitas enge- 
;delyezese. Idaig 
;kb, 40 orajel- 


240 ! LABEL 


INC HL 


;cikius telt el, ezu- 
;tan HL*16 orajel- 
;ciklusig 


250! 


JPNC, LABEL 


;tart a szaralalas. 


260 ! 


El 


;Kilepes BASIC- 
;be, HL-ben a frek- 
;vencia 


270! 


RET 


;amit a USR fiigg- 
;veny ertekul kap 


280 CODE COUNT = HEX$( 


71, 02,00, 3E,03,D3,B4, 



FB,7o,3E,0.3,D3,B4,AF.FB) 

290 CODE LABEL = HEX$("23,D2')&WORD$ 
(LABEL)&HEX$("FB,C9") 

300 ! 

310 ! 






Regi igeny mar az ENTERPRISE tulajdonosok resz£rSl, hogy k6szuljon 
egy - vagy tobb - repiilesszimuldcio, amely futtathatd ezen a gepen. 

Ezt az igenyt elegftettek ki azzal, hogy atirtdk a Spectrumra 1985-ben 
keszult TOMAHAWK c. helikopter szimulator programot. A program 
egy ‘APACHE’ tfpusu harci helikopter iranyftasanak a szimulacibja. A 
programban a tereptargyak terszeru abrSzolasa a k6szftes idejen 
forradalmian ujnak szdmftott, csak az 1-2 ewel k6s6bb kdszult 
szimulaciok biiszkelkedhetnek hasonloval. 

A program betoltese utan lathatjuk. amint helikopterirnk lezuhan, es megjelenik egy felirat, amely az ‘ENTER' 
lenyomasara szolft fel. Az atirat keszftoi az ‘ENTER' helyett a ‘ + ‘ billentyure (nemet gepen az ‘0‘-re) cimeztek ra az 
‘ENTER‘-t, tehat ha a tovabbiakban erne billentyu lenyomasara szolft fel a gep, akkor ezeket kell hasznalnunk helyette. 
Tovabblepve az ertekelo t^blat lathatjuk, amelyrol a kovetkezo inform£ci6k olvashatok le: 




A HELIKOPTER MEGSEMMISULT 
A MEGSEMMISOLES OKA: 

A BAZISON LEVO SERTETLEN GEPEK 

SZAMA 

AZ ELPUSZTULT SAJAT/ELLENSEGES 
TANKOK 
LOVEGEK 

HELIKOPTEREK szdma 
Nyomjuk le az ENTER-t 

Most a kovetkezdk beallitasara nyflik leheto- 
segiink: 

1. MISSION 

1. Gyakorlat, nem 16nek rank, de az el- 
lenseges gep „KAMIKAZE’ , -modjara 

legazol. 

2. -4. Ellenseges teriilet felett zajlo 
„eles” hare. 

2. Day/Night 

Ejszakai/nappali reptiles 

3. CLEAR/CLOUDY: 

Tiszta/kodos ido 

4. 50.-1000. 

Ha kodos idol valasztottunk, akkor azt 
a magassagot tudjuk beallftani, amed- 
dig meg tisztan latunk. 

5. CROSSWINDS AND TURBULANCE 

Keresztszelek es legorvenyek 

6. SOUND: ON/OFF 




Hang ki/be 

7. PILOT RATING: TRAINEE-SQUADRON-INSTRUCTOR-ACE 



A jatekos iigyessege: 
gyakorlo-normal-oktato-asz 
8. CONTROLS: KEYS 1-2. JOYSTICK 



Vezerlesek: billentyuzet 1-2. verzio, 
internal (beepitett) joystick 

Ha a nekiink megfelelo iranyltast beallitottuk, nyomjuk le az ENTER‘-t. 
Maris a gep pilotafiilkejeben ulunk. Vegyuk szemiigyre a muszereket: 



1 

| 




Ha a zold csfkok a kozepso (hosszabb) allason tul vannak, akkor a gep emelkedik, ha alatta, akkor sullyed. Mrndez 
csak elmeletileg igaz, ugyanis ez fiigg a motor fordulatszamatol. Ha a csfkok a piros mezobe 6rnek, es csipogo hangot 
hallunk, vegyiink vissza az allasszogbol. mert fgy tuleroltetjiik a motort. Felirata: TORQ, 

Vezerlese: ‘Q‘ - lapatszog fel 

‘A‘ - lapatszog le 






2. Motor ibrdiilaisz&mmlnS 

Mind! magasabbak a zold csikok, anna! na- 
gyobb a fordulatszam. Felirata: RPM. 
Vezerldse: W - fordulat + 

‘S‘ - fordulat - 

3. Ozemanyagkdszletunk 

Min61 hosszabb a zold sav, ann£l nagyobb a 
mennyis6g. Felirata: FUEL. 

4. Motorhdm6rs6klet 

Ha m£r a piros rdszbe er, ndzzunk ut£na, mi 
okozza a ttilterheldst. Felirata: C. 

5. Celpont azonoslto (D) 

A *C billentyd lenyomasaval egy celkeresztet 
kapunk. Alapallapotban a 30 mm-es g6p- 
puskat haszn&lhatjuk (tuzeles a 4 0‘-val). A ‘F 
billentytlvel vdlthatunk a fegyverek kozott, az 
‘X‘ alaku cdlkereszt a g6ppuska6, a ‘ + ‘ 
alaku a panceltord raketae, a negyzet alaku a 
celkovetS raketae. Ha a jatdk soran a celke- 







resztbe valamilyen cdlpont kerul, akkor ezen a kis mtfszeren megjelenik (D). Ha az abra zold szintf, akkor saj&t, ha 
piros, akkor ellenseges szerkezetei vettunk c6lb L a. A cdlkovetd rakdta csak ellensdges celra £11 r£. 

6. A haladasi informaclok digitalis kijelzdje 

-SPEED: sebesseg (MPH). Ha k6k alapja van, akkor eldre, ha lila, akkor haira haladunk. Figyelem! Ne noveljuk a 
vizszintes sebessdgunket 200 MPH fold, mert a g6p „6tesik” 6s lezuhanunk. 

-ALT: magassag (lab). 

-TIME: a radaron beallitott celpont eleresdhez sziikseges id6 (ora:perc) 

-VSI: fuggdleges sebesseg. Ha a kis nyfl felfele mutat, akkor a g6p emelkedik, ha lefele, akkor siillyed. Lesz£ll£sn£l 
vigyazzunk, hogy ne legyen a foldeteres sebessdge 3-4-n6l nagyobb, mert osszetorik a g6p. 

-RANGE: a radaron beallitott cdlpont tavols£ga (merfold) 

7. Mu horizon t 
Felirata: ROLL PITCH 



8. Radar kijelzdje + grafikus serdlds jelzo 

- feliil 6s a jobb also sarokban a haladasi ir£nyunk fokban, - kozdpen a helikopteriink stilizdlt £br£ja, ha elszinezddik, 
akkor a g6p azon rdszdt eltai£lt£k, - a villogo kis fehdr pont a bedllltott cdlpont ir£nya, - balra lent a cdlpont iranya 
fokban kifejezve, - felette a celpont £br£ja 6s annak sz£ma 
B: r£dio ir£nyad6. A tdrkdpen ( € M‘ bill.) 1-7-ig jelolve 

H: leszalldhelyek. Itt feltoltik kdszleteinket 6s kijavitjak az esetleges hib£kat.. Repules kozben a talajon bekere- 
tezett „H” betdkdnt lathatd. 

T: a korzetunkben levd cdlpont (tank loveg) 

Ketids villam - az ellensdges helikopter 

Ha a radar nem ebben az uzemmodban van, es kozel kerultiink az ellenseges gdphez, akkor ugyanilyen jel fog 
villogni a kijelzd bal oldalan. 

Mivel egy tlpusu celpontbdl tobb is van (kivdtel a helikopter), az billentytfvel valthatunk koztuk. PL a 2. sz. 
ir&nyadot a g6p B2-k6nt jelzi. 

A edlpont fajtikat (iranyadd, leszilldhely, stb.) a ‘C‘ billentyuvel valthatjuk. 

9. Mnnlcio 

Felirata: AMMO. A fuggdleges vonalak a gepfegyvertdltenyekre, a kis pontok a pdnceltord rak6t£kra, az ‘tf-ek a 
cdlkoveto rak6t£kra vonaikoznak. 

10. Vds^jelzd 

11. Pontszdm 

Ha a vizszintes sebessegiink 50 MPH alatt van, akkor a farokrotor lapatjainak dllasszogei valtoztatva a fuggdleges 
tengelye koriil forgatni tudjuk a g6pet. egy6bk6nt ez jo modszer a gyors sebessegcsokkentesre. A bal oldali ‘Shiff-tel 
balra, a ‘Z'-vel (nemet gepen Y) jobbra tudjuk forgatni a masindt. 

Itt hlyjuk fel a figyelmet arra, ho^ a szimulacio meglepden 61ethden ut^nozza a helikopter levegdben valo 
viselkedeset, tehat ha a } JCJiK VILLAM”~6hoz hasonlo mandverekbe akarunk kezdeni, eldtte jo magasra emelkedjunk 
fell!! 




Ha valakinek gondot okozna az eiindulas, emetked- 
junk fel, majd (CSAK EGY KICSIT) buktassuk le a 
g^p orrat!! 

Nos dgy veljiik, hogy a jatek kezelesdhez sziikseges 
informaciokat megadtuk. Most a jatekban hasznalatos 
bilkntyuk listaja koveikezik: 

G - rotor 41ldsszog 
A * rotor 4i!asszdg ie 

W - motorfordulat + ® 

S - motorfprdolat * 

H - pillanatalij be 
J - pillanatalij ki 

F - fegyveriizemm6dok f C - radar uzemmodok, Bal Shift - forgas balra. Z (Y) - forgas jobbra, M - tdrkep 



N - radar uzemmodokon beliili valasztas 









320 ! Itt kezdddtk a K-program 
330 ! 

340 CLEAR SCREEN 

350 PRINT "6RAJEL;”;CLOCK;”MHz” 

360 END 
370! 

380! 

390 ! Az drajet meghat§roz£sa 
400 DEF CLOCK 
410 LET SCF = 55 

420 ! Az "SCF ? Z80 utasftas kodja (37H) 

430 LET RET = 201 

440 ! A "RET" Z80 utasMs k6dja (C9H) 

450 LET ENABLE = 20 

460 ! Az engedelyezett EXOS megszakitasok 

470 SET 0,0 

480 ! Mindeii EXOS megszakftds tiltva 
490 LET FREQU= 3999 
500 ! A 62.5 Hz-es megszakMst elo£lift6 6rt6k 
510 OUT 160,MOD(FREQU,256) 

520 ! A megszak£t&si frekvencia k6djdnak also byte-ja 
530 OUT 161,INT(FREQU/256) ! Ugyanennek a 
felso byte-ja 

540 OUT 167,64 ! 0-as hangcsatorna a megszakMsi 
forr£s 

550 LET STORE38 = PEEK(56) 

560 LET STORE39 = PEEK(57) 

570 ! Az EXOS interrupt rutin kezdetenek elment6se 
580 POKE 56,SCF 
590 POKE 57, RET 

600 ! 38H-r a egy uj megszakMsi program betolt£se 
610 ! A megszakMsi alprogram: 

620 ! SCF 
630 ! RET 
640 ! 

650 ! Vagyis beAllftja a CARRY flag-et 
660 ! es visszat6r (ez Allftja le 
670 ! a szamkMst) 

680 LET CLC = USR(COUNT,0) 

690 ! A gepi rutin hi'vasa, visszatereskor CLC ert6ke a 
"HL" Z80-as 

regiszterben I6v6 sz£m lesz 



700 POKE 56.STORE38 
710 POKE 5ZSTORE39 

720 ! A normal megszakMsi program visszatdlt6se 
730 SET 0, ENABLE 

740 ! A normal megszakMsok enged6lyez6se 
750 LET CLOCK = CLC/1000 
760 ! A CLOCK fuggv6ny 6rt6ke a CLC/1000 lesz, fgy 
ez az 6rajel MHz-ben 6rtendd 
770 END DEF 
780 ! Elj£r£s vdge 

Ha lefuttatjuk a programot, azt tapasztaijuk, hogy kb. 
3.5 MHz-et jelez. MielQtt arra gondolnink, hogy hib£s a 
program (vagy esetleg Spectrumk6nt viselkedik), irjuk 
be a kovetkezS BASIC utasMst: 

OUT 191,12 

Ujra futtatva a programot, imm£r 4MHi let! az 
eredm6ny. 

Mi a jdens^goka ? 

Vizsgdljuk meg a 191-es (BFH) port feiadat&t. A port 
bitenk£nt 6rtelmezett: 

bO - A be£p£tett RAM nagys£ga (0 : 64k, 1 : 16k) 
bl - drajelfrekvencia (0 : 8MHz, 1 : 12MHz). Ennek a 
12MHz rendszerdrajellei rendelkezd g6pek eset 6n van 
jelentos6ge, a hanggenerdtor ugyanis ebbdi a rendszer* 
6rajelbo! kdpzi a hangot, Ha ez nagyobb, akkor minden 
hang magasabb lenne, ezert ha ez a bit be van AllftVa, a 
hanggenerdtor bekapcsoi egy elosztdt, £gy a hangok 
ugyanolyan magasak lesznek, mint egy normal g£p 
esetdn. 

Vigyizat! Ha ezt a bitet normal g6p eset6n Allitjuk be, 
akkor programunk 6MHz-et fog az 6rajeifrekvenci4ra 
adni. Ez nem a processzor gyorsulAsAt jelenti, hanetn az 
iddz£t6s lassuMsa miatt tort£nik! 

b3 - Be&llitva nines semmilyen v£rakoz&s, a g6p ilyenkor 
teljes sebessdggel mtlkodik. Ha 6rt6ke 0, akkor a b2 bit 
hatdrozza meg a v&rakoz&si iddt. 
b2 Ha a b3 = 0, akkor a processzor nem teljes sebess£g- 
gel fut, hanem idOnkent v£rakozik. A vdrakozAs m£xl6- 
k6t a b2 bit hatarozza meg. 

Ha b2 = 1, akkor minden utasitaslehiv&si cikltts ele 
beiktatddik egy v£rakoz6 ciklus, pi az ‘LD A, (1234)* 
utasMs a normal 13 Orajelcikius helyett 14-ig tart. 

Ha b2-0, akkor minden mem6riahozz£f6r6s eset6n 
beiktatddik ez a plusz ciklus. Az el6z6 p6lddndl marad- 
va, ilyen be&llMs mellett 17 ciklusig tart az utasftas. 

A normal bedllMs, amibe a g6p a bekapcsol&s ut£n ke- 
riil, a ,/ninden utasit&slehivaskor vdrakozds” uzemm6d. 
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Ez a program egy igen hatekony segedeszkoz min- 
den Spectrumos szamara. Kezeleset nem nehez elsa- 
jatrtani. A mar ]6i ismert ’PULL-DOWN’ menu-vezer- 
lessel valaszthatjuk ki a nekunk megfelelo parancsot. 
A kurzorunk a kurzorbillentyukkel mozgathato, a 
parancs ervenyesrtese a ’0’ billentyuvel lehetseges. 

A fomenu negy jol elkiilonftheto reszbol all, ezek sor- 
ban a kdvetkezdk: 

IN-OUT MEMORY OPERATIONS COPY RET 

IN-OUT 

Aktivizalasakor ujabb menut kapunk eredmenyul, 
most tekintsuk at az egyes menupontokat. 

LOAD 

A fejlbces programok beoivasisbra szolgbl. A be- 
olvasott program a 30001 -es ci'mtol toltodik be a me- 
moriaba, fuggetlenul attol, hogy BASIC programrol, 
vagy gepi kodrol van-e szo. Amikor a program betol- 
todott, megjelenik egy numerikus ertek, ez a prog- 
ram hosszbt jelzi, majd visszaterunk a menube, ahol 
a program tovabbi feldolgozasra var. 

L-DATA 

A LOAD-DATA rovidrtese. Szerepe megegyezik a 
LOAD-dal, csak ezuttal a fejlecnelkuli file-ok bevi- 
telire szolgal. 

SAVE 

Az elozoleg betoltott program kiment6a4t teszi lehe- 
t6v6 a kazett^s magnetofonra, fuggetlenul attol, hogy 
a TRASH CLEANER programmal megvaltoztattuk, 
vagy sem. 

S-DATA 

A SAVE-DATA rovidrtese. A fej!6c nelkuli progra- 
mok kazettara valo kiment6s#t oldja meg. 
FIGYELEM 1 Barmely programot - akar fejleces, akar 
nem - tetszes szerint vessziik tel, vagyis ha a program 
fejlec nelkuli, a SAVE paranccsal fejlecet generalunk 
e/e, ill. forditva. 

CUT 

Ezzel a paranccsal erjuk el azt, hogy a MEGA-hosz- 
szusagu file-okat kettevagjuk ( SCREEN + 
PROGRAM). Eloszor is beolvassuk a programot, 
majd a magnetofont a SCREEN betoltodese utan 
megallitjuk. Ekkor a szalagot vissza kell tekerni a file 
elejehez. A BREAK megnyomasaval a memoriaban 
talalhato SCREEN kimentodik a magnetofonra. Ezt 
kovetoen ujra betoltjuk a file-t, de most a program a 
kepet figyelmen kivul hagyja. Amikor a file betblto- 



dott, BREAK megnyomasakor szinten kimentodik a 
magnetofonra. Ekkor ismet visszaterunk a meniihoz. 

A kett^szeft program a kovetkezo paramitereket 
veszi fei: 

1 .r6sz (kep) - 691 2 byte hosszu, markbyte: zerus 
2.risz (kdcf) - program + markbyte + 255 

Az igy szetvalasztott programok ismet osszefuzhetok 
a JOINER nevfl seg6dprogrammal, ami a TRASH 
KiT tartozeka. 

CLEAR 

Ezzel a funkcioval torolhetjuk a membriit. 

MEMORY OPERATIONS 

Meghfvasakor ujabb menu! kapunk eredmenyul: 
LIST 

Bbrmely BASIC program listazeisbt oldja meg, fug- 
getlenul attol, hogy az le van vbdve. 

LOADER 

Ennek a segrtsegevel tudhatjuk meg a fejlbc nel- 
kiili programok hosszusbgbt bs cimeit. A ’+’ bil- 
lentyO megnyomasakor a kovetkezb blokkrol kapunk 
informaciot, mlg a billentyu megnyomasakor a 
program kezdocime jelenik meg. A menube a ’0’ bil- 
lentyu megnyomasaval kerulhetunk. 

DECODE 

Mas verziokban megfelel a SEARCH parancsnak. 
Stringkeresd funkcib. Beirjuk a keresett stringet es a 
program, ha megtalalja, azt kii'rja, s keri az uj strin- 
get, amelyet a helyebe szeretnenk frni, azaz atirhat- 
juk a programban elhelyezett szovegeket. Gyakorlati- 
lag a funkcio lehetove teszi, hogy pi. a kalandjateko- 
kat magyar nyelvre konvertaljuk. 

Ha a stringet kicsereltuk, nyomjuk meg a 'O’ billen- 
tyut a visszatereshez. Ha a program nem talalta meg 
a keresett stringet, elkezdi a program atkodolasat, 
mert megtortenhet az, hogy a string kodolva van. 
Ilyenkor nem ajanlatos a BREAK-et megnyomni, 
mert ez kihathat a program mukodesere, azaz ossze- 
zavarhatja a funkciot. 

SCREEN 

Ezzel a funkcioval konriyen feldolgozhatb a memb- 
ribban taiblhatb kep. A kurzorbiilentyuket hasznalva 
megkeressuk a SCREEN-ben a hacker LOGO-jbt, 
majd SPACE-szel torolhetjuk azt, ill. mast Irhatunk a 
helyebe. Ha a feldolgozast befejeztuk, a ’0’ billentyu- 
vel vlsszaterhetunk a kurzor-modba. Ha a 30001 -es 





cfmen vagyurtk, akkor a kep 1/3-a jetenlk meg, ha a 
32049-es cfmen, akkor a mdsodik harmada, a 34097* 
es cfmnef pedig a z utolso harmad. 

COPY 

Ez a fdmenii funkcio egyszeru masQldprogramk£nt 
mukddik. A kdpernyo elmdkosod&sa nem hlbat je- 
lent, mivel ezt a teruletet a misolo hasznalja. A COPY 
szabad memoriaja 42249 byte, ami viszonylag nor- 
mals a kazettakon talalhato file-ok masolasahoz. A 
COPY ket parancsot ismer. Az ’L’ {LOAD ) es az ’S’ 
{SAVE) parancsokat. Ha vissza akarunk terni a fome- 
nube, akkor a kovetkezokeppen kell eljarnunk: 

| Be kell, hogy olvassunk egy legalabb ket reszbol alio 

I programot, majd az 'S’ megnyomasa utan meg kell 
varnunk, hogy az el so resz ktfusson, s a szunetben (a 
ket file kozott) meg kell nyomnunk az ’M’ {menu) bit- 
lentyut, s visszakapjuk a fomenut. 

RET 

Mentibdl vald visszat£resre szolgAl, a 'O' blllentyu- 
vei aktivlzalhato. 



A TRASH CLEANER & DESTROYER c. program 
KIT tartoz6ka m$g k6t al program Is, ezek a JOINER 
tea POKER. 

JOINER 

A ketteszett programok ismetelt dsszekapcsot£- 
a&ra szolgil. Eloszor be kell toltenunk a SCREEN-t, 
majd a programot, s a vegdn BREAK megnyom£s4- 
ra az egesz a szalagra kerul. 

POKER 

Ez nem kartyajatek, segrtsegevel igen hosszu file- 
okba tudunk POKE-okat bevinni. A program eld- 
szor megkerdezl toliink, hogy hdmy POKE-ot aka- 
runk bevinni {min. 1, max. 9), majd be kell gepelnunk 
a clmeket es az ertekeket, ezt kovetoen pedig be kell ' 
olvasnunk a programot. A program a betoltest kove- 
toen BREAK megnyomdsara kimentddik, de mar a 
megadott POKE mddosftissal. 

Talan hlhetetlen, hogy az Ismeretlenseg felhomalya- 
bol milyen ertekes programok kerulnek eld, ugy 6rez- 
zuk, hogy ez a program m4lt6 a dfcs£retre. 










A SpV el mult reszeiben behatobban foglalkoztunk a 
hanggenerator-chlp programoz&saval, most pihends- 
keppen ismertetunk egy zenei reszletet, ismeretlen 
szerzo V. nyitirtyabol: 

10 LET a$="O6UX7000W0N6cc3ee ) " 

20 LET b$="04N9_9& ( ( (3glgg3ggl 
g3gaa)3elee3eelee3edd)3f If f 
3f f If f 3f #f f ) " 

30 LET c$="07N9_9_9_9_9_9_9&5g 
C7ba9Clfdgeafed5CC9C7glcedf 
egfe6C3#C5CCba3gfed5c$eeec$ 
eeec$ee3$ed7c9_7#cH" 

50 PLAY a$,b$ ,c$ 

55 LET a$= H T60N7D5D3DD9D" 

57 LET b$="7#F5#F3#F#F9#F" 

60 LET c$="7A5$A3$A$A9A" 

65 LET d$="T60NlDD$EDD#CDDDCDD 
DDDDDDDDDC $ ED " 

67 LET e$="lF#F#F#F#FFF#FF#FF# 
F#F#FFF#FFFF#FG#F#F" 

69 LET f$= M lAAA$AAAAA$A$A$A$A$ 

A$ A$A$ AAAAA$A$ AAA " 

70 PLAY a$,b$,c$,e$,f$ 

110 LET a$="UX10000W004N5ccddee 
e#f )" 



120 LET b$- M 07N( 9_9a)llCCC5C7Cl 
1CEG1 1CEG1 1CEG1 1CEG1 1CCC5CC 
3bC5CC3CCldCCCCCCC5CC9#C$b8 
#f ll#f #g$b5CCCCcCc* 

130 LET c$=*( (9_9&))7cde£gabC5C 
CllCDEllCDE9$bH” 

150 PLAY a$,b$,C$ 

160 LET b$= "07N ( 9_9& ) llcdellcde 
Hcdellcde9cgllcdellabCllaa 
allfde5ddd3de5f f fll#f#£#f (7 
ce$e$a)5cCcccccllcdf Ilf f f f 9 
fbGB5bb9_9&&H" 

170 LET c$ s " ( 9_9_7& ) llcdellcdel 
lcdellcde5cC$b#f llfgallafgl 
l$b#f $elleeelleeelleeellggg 
9gGGAllA$BBllA$BBllbagllgag 
5ggg3fg5aa3aalaaaa9a” 

180 PLAY a$.b$.c$ 

210 LET a$= H UX10000W3T60N9cdee9 
_9e B 

220 LET b$="UX10000W3N9e#f$g#g9 
_9#g" 

230 LET c$="UX1000 0W3K9gabb9_9b 

tt 

240 PLAY a$,b$,c$ 
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A PROLOG nyelvnek sok egyeb jo tulajdonsaga meilett artekes 
jellemvonasa, hogy egy raiadoa adatbazis kazeld rendszer a 
magja. Minden kiilonosebb program fr as nelkiil hasznalhato 
adatrendszerek bevitelere es kiilonbozo szempontok szerinti 
visszakeresesre. Amikor bonyolult szotarozo programok 
kilometeres BASIC Jistajat latjuk, mindig arra gondolunk, hogy az 
erre fordftott energia ienyegeben hiabavaioan fecserlodott el. 

A PROLOG adatbazis kezelesi lehetosegeinek felvillantasahoz a 
kovetkezokben kiilonbozo, azotarazasokkai kapcsolatos 
feladatokat oldunk meg, s ezek soran megismerjuk a micro- 
PROLOG ill. a SIMPLE nyefrbovrtes nehany hasznos relaciojat. 

Toltsiik be a programot: 

LOAD PROLOG 

A copyright es az &: prompt megjelenese utan hfvjuk be a 
SIMPLE nyelvkiterjesztest, amely az angol nyelvre hasonifto 
szintaktikaval latja el a micro-PROLOG-ot. A tovabbiakban 
altalaban a SIMPLE szintaktikajat alkalmazzuk, az ettol valo 
nehany elteresre kiilon felhfvjuk a figyelmet. 

& LOAD SIMPLE 

A micro-PROLOG megkulonbozteti a kis es nagy betiiket, a 
fentieket es a kovetkezoket is betiihfven kell begepelni! A micro- 
PROLOG rendszerrelacioi es a SIMPLE bovites relacioinak 
funkcioja sok esetben hasonlo, vagy eppen ugyanaz, erdemes 
megjegyezni, hogy a rendszerrelaciok nagybetukkel, a SIMPLE 
relaciok pedig kisbetukkei frodnak. 

Ha a SIMPLE mind a 26 blokkja rendben betoltodott, kezdhetjiik 
a munkat. Vigyunk be nehany angol szot es magyar 
megfelelojet. Erre a celra pi. a SIMPLE add (bovtt) reiacioja 
alkalmas. Mivel az adatkent ill. programkent funkcionalo 
relaciokat semmi sem kulonbozteti meg, teljesen megegyezik a 
szintaktikajuk, ugyanazon a munkateriileten helyezkednek el, 
ezert az add relaciot kesobb 'programok 1 ' bevitelere is 
hasznalhatjuk. 

&. add (one magyarul egy) 

&.add(two magyarul ketto) 

&.add(three magyarul harom) 

& . add (four magyarul negy) 

&. add (five magyarul ot) 
fit. add (six magyarul hat) 

& . add (seven magyarul het) 
fit. add (eight magyarul nyolc) 

&.add(nine magyarul kilenc) 
fit . add (ten magyarul tfz) 

& add (a magyarul egy) 

&.add(hat magyarul kalap) 

A fentiek ertelmezese a kpvetkezo; A 2 add relacioval a magyarul 
reiacio kijelenteseit hoztuk a rendszar tudomasara. Egy 
kijelentes a reiacio nevebol as argumentumaibol all, azaz olyan 
objektumokboh arnelyekre a kijelentes igaz. Most a ..magyarur 
ketargumeptumps reiacio kijelenteseit vittuk be, a szokasos 
terrneszetes nyelvu szintaktikaval, vagyis a reiacio nev© kozepen 
van, az argurnentumok kozrefpgjak. Ez az olvashatpsagot 
szoigalja, altalanpsan az argurnsnturnpk a relacionevet koveto 
listakent szerepejnek. A , .magyarul 51 reiacio kijelenteseit ennek 
megfelejpen a kovetkezokeppen is bevihetjuk: 

&.adp(rnagyaru| (girl fany)) 

St. add (magyarul (boy fiu)) 

Egy lista zarpjelparpk kpzptt levo objektumok sorpzata 
szpkpzpkkel elyafasztva 



Az ures lista jeiolese (). Az egy argumentumos relacioban ©161 
szerepel az argumentum, s azt kovetoen a relacionav. PI. (flu 
magyar_szo) (girl angolszo) stb. Termeszetesen itt is 
alkaimazhato az altalanos szabaly, az elozo relaciok 
(magyar szo (fiu)) ill. (angol szo (girl)) alakban is irhatbk. 

A bevitt ad at ok at, relaciokat a list SIMPLE relacioval nezhetjuk 
meg. 

&. list magyarul 
one magyarul egy 
two magyarul ketto 
three magyarul harom 
four magyarul negy 
five magyarul 6t 
six magyarul hat 
seven magyarul het 
eight magyarul nyolc 
nine magyarul kilenc 
ten magyarul tfz 
a magyarul egy 
hat magyarul kalap 
giri magyarul tany 
boy magyarul fiu 

A LIST rendszer reiacio hasonloan mukodik, viszont a bevitt 
relaciokat az un. standard szintakszis szerint listazza. A micro* 
PROLOG tulajdonkeppen a standard szintakszfst hasznalja mind 
a relaciok ertelmezesekor, mind tarolasakor, a SIMPLE nenn 
mas, mint egy szintakszisokat konvertalo rendszer. 

Ha kfvacsiak vagyunk, hogy az adatbazisunkat, relacioinkat 
milyen formaban tarolja a micro-PROLOG, akkor a LIST 
segftsegevel megnezhetjiik. 

&. LIST magyarul 
((magyarul one egy)) 

((magyarul two ketto)) 

((magyarul three harom)) 

((magyarul four negy)) 

((magyarul five ot)) 

((magyarul six hat)) 

((magyarul seven het)) 

((magyarul eight nyolc)) 

((magyarul nine kilenc)) 

((magyarul ten tfz)) 

((magyarul a egy)) 

((magyarul hat kalap)) 

((magyarul girl lany)) 

((magyarul boy flu)) 

Kerdezzuk meg nehany angol szo magyar jelenteset! 
&.which(x:one magyarul x) 

egy 

No (more) answers 
& which (Y: hat magyarul Y) 
kalap 

No (more) answers 



A which (melyik) SIMPLE reiacio szolgal arra, hogy bizonyos 
osszefuggeseknek, relacioknak eleget tevo (osszes) objektumot 
megkerestessiink. Formaja a kovetkezd: 



which (kifejezesl kifej®zes2 
re{acio2 and ... and reiapiom) 



kifejezesn:relaci6l 



A kifajezesek es relaciok fogaimat peldakpn keresztiil 
ismertetjuk. A 2 ©ddigiekben az x es az Y egyatlsn valtpzobol alio 
kifejezesak vollak, a kettospont mogdft pedig egy yaltpzot is 




HHBHI 





tartalmazo kijeientes allt. A which a kettospont utani relaciokat 


Azt, hogy egy kijeientes egy adott relacionak hanyadik 




megvizsgalja, s ha az ismeretei (az altalunk bevitt informaciok, 
relaciok) alapjan igaznak taiaija vagy igazza tehet i a megfelalo 


kijelentese, a list segftsegevel tudhatjuk meg. 

A kijelentesek javftasat a SIMPLE edit relaciojaval vegezhetjuk el. 




objektumok behelyettesrtesevi a vaitoz6kba : akkor a kettospont 




elott ievo kifejezeseket kifrja. Termeszetesen ha a vaitozok 


Formaja 


i 


erteket kapiak, akkor ezekkel az ertekekkei tortenik a kiiras Meg 
nehany pelda: 


&.edit magyarul 2 | 






2 (two magyarul ketto) j 


■ 


&.which(A hat magyar jelentese x;hat magyarul x) 
A hat magyar jelentese kalap 


1 

A megjelent szoveget a SPECTRUM szokisbs javftisi 


gjj 


No (more) answers 


technikaj&val alakfthatjuk at igenyeinknek mergfeleloen . A 


gy 


&.which(Jol jegyezd meg i hat = x : hat magyarul x) 


sorszam megvaltoztatasaval a kijeientes relatfv helyzetet 


f 


Jol jegyezd meg ! hat = kalap 


modosfthatjuk. 


1 


No (more) answers 


Meg egy segedeszkoz az adatbevitelhez. Ha egy relacio sok 




&.which(Hat az x , mindig is x volt : hat magyarul x) 


kijelenteset akarjuk befrni, akkor pazarlas az add es a relacionev 


S 


Hat az kalap , mindig is kalap volt 


allando befrasa. Erre a feladatra keszult a SIMPLE accept 




No (more) answers 


(fogadd) relacioja. Hasznalata a kovetkezo: befrjuk, hogy accept 
< relacionev > , majd a rendre uj sorban megjeleno . (pbnt) utan 


|l| 


Rendkfviil fontos tulajdonsaga a PROLOG-nak, hogy a kereses, 


zarojelek kdzdtt (azaz listakent) befrjuk a soron kovetkezo 


Kg 

i 


a mlntaillesztes nem csak egyiranyu iehet. A relaciok (elviieg) 


kijeientes argumentumait. 


1 


barmilyen objektum (szam, szovegkonstans, llsta) 

kombinacioban mukodnek. Az eddig bevitt szokeszletunkkei pi. 


PL: 




magyarrol is fordfthatunk angolra: 


accept magyarul 
.(mail ferfi) 


1 


&.which(x:x magyarul lany) 


.(woman no) j 


■ 


girl 


.(big nagy) 


■ 


No (more) answers 


.(small kicsi) 


1 


&.which(x:x magyarul egy) 


.end 


1 


one 

a 


&. 


1 


No (more) answers 


A bevitel mindaddig folytatodik, mfg "end'-et nem frunk be. Ez a 
legkenyelmesebb modja az adatbazisok feltoltesenek. 




Lathato, hogy amikor tobb megoldas is van, a which 
segftsegevel mindegyiket megtalalhatjuk, Ez az ugynevezett 


Terjunk vissza a szotar lekerdezesehezl 


1 


visszalepeses kereses (backtracking) alkalmazasan alapszik, 
amely a PROLOG-ba be van epitve, annak szerves reszet alkotja. 


A which segftsegevel tetszoleges kerdeseket feltehetunk. 
Kfvancsiak vagyunk pi. az azonos jelent^su szavak (szinbnfnriak) 




Nehany megjegyzes a befrt relaciok javitasaval, cserelesevel 
kapcsolatban. Ha egy relacio osszes kijelenteset torolni akarjuk, 
akkor ezt a SIMPLE 


elofordulasara. 

&.which(x es y jelentese egyarant z:x magyarul z and y 


magyarul z) 


1 


&.kill <relacionev> 


one es a jelentese egyarant egy 
No (more) answers 


1 


relaciojaval Iehet eivegezni. PI.: 


&. 


1 


&.kill magyarul 


Keressunk olyan magyar es angol szavakat, amelyek lefrt alakja 


1 


Definition for magyarul deleted 


megegyezik! 


1 


Ezzel toroltuk eddigi munkankat, errol a list segftsegevel 


&.which(x magyarul es angolul is ertelmes:y magyarul x and 


l 


gyozodhetunk meg. 


x magyarul z) 

hat magyarul es angolul is erteimes 




&.list magyarul 
? 


No (more) answers 
&. 




&. 


Az ilyen peldak - eroltetettek es termeszetesek egyarant - 


:« 


A ? kifrasa azt jelenti, hogy a befrt osszefugges nem 


korlatianul foiytathatok, s eppen ez bizonyftja a PROLOG erejet. 




kielegftheto, jelen esetben nem iehet kilistazni a magyarul 


Ha egy hagyomanyos nyelvben mindezekre a lehetseges 


1 

1 


relaciot. (Ne tevesszuk ossze a ? vaiasz uzenetet a ? relaciovalt) 


kerdesekre gondoltak is, mindig felmeriilhet egy uj igeny, 
amelyet csak a program atalakftasaval Iehet kielegfterti. A j 


1 


Ha csak a relacio egy-egy kijelenteset kfvanjuk torolni, akkor azt 
a delete SIMPLE reiaciovai tehetjuk meg. 


PROLOG-ban viszont erre nines sziikseg. 




A 


Programozas micro-PROLOG-ban 




M 


Mindeddig azt lattuk, hogy szotarrai kapesoiatos elvarasainkat 




&.delete <kijelentes> 


szinte programozas nelkul is (pontosabban a SIMPLE 
programjaival) kieiegfthettuk. 




es a 


Elofordulhat azonban az is, hogy ez mar keves. 




&. delete <relacionev> n 


Egy uj relacio megfrasakor termeszetes modon a mar kesz, 
rendszer vagy felhaszniloi relaciokra tamaszkodhatunk. Egy 




utasftasokkal egyreszt egy adott formaju kijelentest, masreszt 


relacio f^bSi es torzsbot all, amelyeket az if valaszt el. A fej 




egy relacio n-edik kijelenteset Iehet torolni. PL: 


tartalmazza a reiacio nevet es argumentumait, a torzs azokat a 
relaciokat, amelyeknek teljesiilese az uj relacio fennaliisinak 




&.delete (girl magyarul lany) 
& delete maavaruf 3 


feltetele. A relaciok torzse megegyezik a which kettospont utani 




■ 



reszenek alakjaval, vagyis and -del elvalasztott relaciok 
argumentumaikkal. 

Irjuk meg relaciokent az elozo kerdesunket, amikor olyan 
szavakat kerestiink, amelyek magyarul es angolul is ertelmesek. 

&.add(x ketertelmes If y magyarul x and x magyarul z) 

Probaljuk kll 

& which (x:x ketertelmes) 
hat 

No (more) answers 
&. 

Felmerulhet az az igeny, hogy ne csak angol-magyar szotarunk 
legyen, hanem forditva, magyar-angol es esetleg meg mas 
nyelvuek is. 

Mint lattuk, a PROLOG szimmetrikusan kezeli az adatbazisaban 
szereplo ismereteket, ezert azt remeljuk, hogy ezt konnyen 
megoldhatjuk. 

A rovidebb begepelhetoseg erdekeben - a micro-PROLOG 
©gyebkent tetszoleges hosszusagu neveket is elfogad, 
amelyeket az also 60 karakteruk alapjan kijlonboztet meg - 
hasznaljuk ezentul a magyarul relacio helyett az a_m relaciot es 
vezessiik be az inverzet m_a neven. (Az a ill. m utal az angol ill. 
a magyar szavakra.) Ha meg nines bent sok szo, akkor akar ujra 
is be lehet gepelni oket pi. az accept relacio segitsegevel. Ha 
mar sok van, vagy gyakorolni akarjuk az editalast, akkor pedig 
az edit relaciot hasznalhatjuk az atnevezesre. Az edit 
hasznalatarol mar volt szo az elozo reszben, most meg annyit 
tegyiink hozza, hogy ha a relacio nevet megvaltoztatjuk akkor 
letrehozza az uj neven es torli a regin. (A cedit ugyanugy 
dolgozik mint az edit, de meghagyja a regi valtozatot is.) 



Ez a ket sor idoben 
egymas utani helyzetet 
mutat, termeszetesen 
nem egyszerre latszanak! 



&.edit magyarul 1 
1 (one magyarul egy) 

1 (one ajn egy) 

relation changed to ajn 
&.edit magyarul 1 
1 (two magyarul ketto) 

1 (two a m ketto) 
relation changed to a m 
&. 



A regi neven nem szerepel mar a relacio fenti kijelentese, tehat a 
kovetkezo kijelentesek javitasanal is a sorszam 1 lehet. (Lehetne 
irni egy csere relaciot is, amelyik egyszerre kicserelne az osszes 
kijelentest, de ennek bemutatasara most nines modunk.) 



Az m_a relacio bevitele a kovetkezo: 

&.add(X m_a Y if Y a m X) 

Tehat az X magyar szo angolul Y akkor ha az Y angol szo 
magyarul X. 

Nyilvan az uj relacio mindazokat a szoparokat felismeri, 
amelyeket az a m relacio tartalmaz. Ezt a which (x y X m a Y) 
kerdessel lehet leellenorizni. 

Ha keszitunk meg egy, mondjuk francia-magyar szotart, akkor 
aMtomatikusan rendelkszesunkre all egy angol-francia szptar is. 
Nezziik meg, hogyanl 

Letrehozynk egy francia-magyar szotart f _m relactonewel: 

&.add(un f_m egy) 

^ add(une f m egy) 

& add (deux f m ketto) 

& add(trpis f_m harom) 

& add(quattre 1 m negy) 

& 



Rogton el is keszftjuk a lehetseges szotarkombinaciokat: 

&.add(X m_f Y if Y f_m X) 

&.add(X a_f Y if X a_m Z and Z m_f Y) 

&.add(Xf a Y if Y a_f X) 

&. 

Vagyis az X magyar szo franciaul Y akkor, ha az Y francia szo X 
magyarul; az X angol szo franciaul Y akkor, ha X magyar 
megfeleloje Z es Z francia megfeleloje Y; valamint az X francia 
szo angolul Y, ha az Y angol szo franciaul X. 



x f_a y) 



Probaljuk ki az egyik uj relaciot; 

&.which(x francia szo angolul y : 
un francia szo angolul one 
une francia szo angolul one 
deux francia szo angolul two 
trois trancia szo angolul three 
un francia szo angolul a 
une francia szo angolul a 
No (more) answers 
&. 



Ezeknel persze sokkal bonyoiuitabb relaciok is feleptthetok. 
Szuksegunk van, mondjuk egy visszakerdezo rendszerre, 
amellyei a megtanult szavakat gyakoroljuk. Most csak kozoljuk a 
programot, a kovetkezo szamban reszletesen fogjuk elemezni. 

&.add(a_m teszt if x szoszam and 0 LESS x and x yizsga) 
&.add(x szoszam if y isail (z:z a_m X) and y szamossaga x) 
&.add(() szamossaga 0) 

&.§pd((x|y) szamossaga z if y szamossaga X and SUM (X 1 

z)) 

&.add(X vizsga if RND and Y RND X and SUM (Y 12) and Z 
edik x and x kerdes and X vizsga) 

&.add(Z edik x if CL (((a_m x Y)) Z Z)) 

&.add(X kerdes if P (X - ) and Y R and X ertekelese Y) 
&.add(X ertekelese Y if X a_m Y) 

& add(X ertekelese Y if not X a_m Y and X helyesbitese) 
&.add(X helyesbftese if PP (Nem jo ! A heiyes mtgoldas ; ) 
and X valasz) 

&.add(X valasz if X a_m Y and " " P and Y P and FAIL) 
&.add(X valasz if PP) 

Hasznalata a kovetkezo; 

&.teszt a m 
hat = .kalap 
big * hatalmas 

Nem jo ! A heiyes megoldas : nagy 
one = . 

stb. A vegtelen ciklusbo! BREAK-kel lehet kilepni. 

A beirt programot mentsuk szalagra 

&.save VIZSGA 
start tape for recording 
HIT ENTER when ready 

Ellenorzesre (verify) sajnos nines lehetoseg, a biztonsag kedve- 
ert nem art meg egyszer kimenteni munkankat. A save parancs 
az egesz munkateruletet kimasoija, ha vannak prpbakeppen be- 
vitt relacioink, azokat erdemes elotte toroini a delete sagit- 
segevel. 
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A program a jelenpillanatban legelterjedtebb 128K- 
s masoloprogram. Keszitoje a jugoszlav szarmazasu 
VATROSLAV, neve ismeros tobb jatek bejelentkezo 
kepemydjerol is [pi. HERBERT'S DUMMY RUN). 

A programban rendelkezesre alio szabad memoria 
nagysaga: 114347 byte. Eredeti felepitese a kovet- 
kezo: 319 byte hosszu BASIC, az 1 sortol automa- 
tikus indrtassal, valamint egy 4700 byte hosszu 
CODE, a 60000 cimtol kezdodoen. 

Funkcioi a kdvetkezdk: 

L - LOAD 
S-SAVE 

H - HEADER (fejolvaso) 

P - PROTECTED (vedett programok masolasa) 
pi. JERKY-sTONE, stb. 

V - VIEW (a betoltott programok attekintese) 

R - REMOVE (az utoljara betoltott program kitorlese) 
C - CLEAR (az osszes file torlese) 

F - FIND (program keresese a szalagon) 

Ha a ’V’ billentyut nyomjuk meg, a file-ok adatai je- 
lennek meg a kepernyon, valamint lehetosegunk lesz 
tovabbi harom uj funkcio aktivizalasara is: 

A - CANCEL BASIC autostart 

Megsziinteti a BASIC program automatikus 
indit&sdt, tehdt a programot atalakftja olyan 
formara, mint ha azt SAVE "nev" formaban 
mentettuk volna ki. 



N - RENAME xx 

File 6tnevez6s6t segtti eld, ahol xx a file sor- 
szama. A file hossza max. 10 karakter lehet. 

R - REMOVE from memory 

Ez a funkcio ket kiilon helyen is szerepel, ha- 
tasa megegyezik a fent ismertetett REMOVE 
utasitaseval. 

Q QUIT (kilepes a masoloprogrambbl). 

A hangjelzes itt is megtalalhato, de itt ki lehet kap- 
csolni, ugy mint a COPIER FM-3 eseteben. 



A program tomoriteni nem tud, de ugy erezzuk nines 
is ra szukseg, mert igy is at lehet vele masolni egy 60 
perces kazetta egy oidalanak majdnem a felet. 

A leghosszabb betdlthetd fejldc ndlkuli file hossza 
65535 lehet. 



Ha azt akarjuk, hogy a MASTERCOPY futtathato le- | 
gyen 48K-s gepen is, nemi atalakttasokra szorul. Az B 
eredeti programban az indito sor a 2. volt, ha ezt at- 
irjuk 1-re akkor a program minden tovabbi nelkul fut 
a 48K-s gepen is. 48K-S gepen a file maximdlis 
hossza kb. 40 K lehet, ha ennel hosszabbat pro- 
balunk mdsolni - mint a 80K copy eseteben - akkor 
a program elsz&ll. Ezert, 48K-s gep eseten celszeru 
ha megmaradunk a mar jol bevalt masoloinknal. 
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Ez egy nem olyan regen megjelent masoloprogram 
Jugoszlaviabdl. Keszitoje nem tuntette fel a nevet, de 
az iddkozben megjelent folytatasban a ’MAXIM 
TURBO’-ban mar megjelenik a tltokzatos nev: 
’GOGOSOFT. Most mdr okosabbak lettunk! 

Nos ez a program nem tud tdmdriteni, a 
rendelkezesre alio szabad memoriateruletunk 
nagysaga: 41723 byte. 

Az atkalmazhatd paranesaink a kovetkezdk: 

L - LOAD 

R - RESET (file-ok torlese a memoriabol) 

E - END (masold torlese a memoriabol) 



S - SAVE (file-ok masolasa) 

A fejlec es a byte-ok kozott igen rovid szunet 
lesz elhelyezve. 

D - DATA (Adatallomany betoltese) 

H - HEADER (Fejolvasas) 

V - VIEW (Betoltott allomanyok megtekintese) 

A program leghasznosabb funkeioja: 

M - MAXBYTE (maxbyte-os kodok masolasa) 

1. MAXBYTE - 49060 byte masolasa 

2 MAXIM - 49152 byte masolasa 

3. RETURN - Visszateres 

A gep a hagyomanyos ’LOAD ERROR’ hibauzenettel 
jelez hibas betoltes eseten. Hasznalhato mind 
48/80/ 128K-S gepeken egyarant. 






Oajnos a Spectrum kepessegei nem tnozik Ishetovl, hogy alap- 
heiyzetben tobbfele betutipust generaljunk a kepernyore, igy 
kenytelenek vagyunk ezt a hianyossagot athidalnt software seg- 
Itsegevel. Tobb irodaiomban (pi. FMnr^-Butlnra) mar talaltunk 
hivatkozast arra, hogy milyen modszerrel lehetseges kulonfele 
karakterkeszletek felhasznalasa. Ott azt is belathattuk, hogy a 
karakterkeszletek variacioira csak a memoria szabhat hatart, hi- 
szen egy-egy uj keszlet beepitesehez 7S8 szabad byte-ra van 
sziikseg, vagyis 8 tsljes keszlet hasznalafa mar $912 byte-ot ige- 
nyel. Mi most egy uj modszsrt ismertetiink, a trtiopteloB telhaBz- 
nalasavai allitunk elo 8 uj keszietet, sot ezeket egymteaJ is 
kMibinitlhayuk, mi tobb megfeleio nagysagra nagyrtha^uk, vagy 
zBiigcr'rthatjuk karaktereinket a kepernydn. Kutonleges jeiento- 
seggel bir az a teny is, hogy a rutin mindossze 388 byte hosszu, 
a hagyomanyos modszer 6912 byte-javal szemben, ezert kenyel- 
mesen elhelyezheto a memoria vegen ugy, hogy meg az UDG- 
hez sem kell hozzanyulnunk. A rutin mukodesenek szemialtete- 
sehez minder* kommentar nelkul meliekelunk egy BASIC de- 
monstracios programot is, amely jol szemlelteti a fefhasznalas 
lehetbsegeit. Etobb tehat szokas szerint a gepi kodu listat is- 
mertetjuk: 



42,75,92 


2A 


4B 


5C 


LD 


HL, (23627) 


126 


7E 






LD 


A,(HL) 


254,128 


FE 


80 




CP 


128 


32,2 


20 


02 




JR 


NZ, 64010 


207,1 


CF 


01 




RST 


008 DB01 


254,80 


FE 


50 




CP 


80 


40,6 


28 


06 




JR 


Z, 64020 


205,184,25 


CD 


B8 


19 


CALL 


6584 


235 


EB 






EX 


DE,HL 


24,239 


18 


EF 




JR 


64003 


35 


23 






INC 


HL 


78 


4E 






LD 


C,(HL) 


35 


23 






INC 


HL 


70 


46 






LD 


B,(HL) 


11 


OB 






DEC 


BC 


35 


23 






INC 


HL 


197 


C5 






PUSH 


BC 


229 


E5 






PUSH 


HL 


126 


7E 






LD 


A,(HL) 


205,67,250 


CD 


43 


FA 


CALL 


64067 


58,138,251 


3A 


3A 


FB 


LD 


A, (64394) 


60 


3C 






INC 


A 


50,138,251 


32 


8A 


FB 


LD 


(64394), A 


254,32 


FE 


20 




CP 


32 


32,15 


20 


OF 




JR 


NZ, 64058 


175 


AF 






XOR 


A 


50,138,251 


32 


8A 


FB 


LD 


(64394), A 


58,139,251 


3A 


8B 


FB 


LD 


A, (64395) 


71 


47 






LD 


B, A 


58,141,251 


3A 


8D 


FB 


LD 


A, (64397) 


128 


80 






ADD 


A,B 


50,139,251 


32 


SB. 


FB 


LD 


(64395), A 


225 


El 






POP 


HL 


35 


23 






INC 


HL 


183 


Cl 






POP 


BC 


120 


78 






LD 


A,B 


177 


B1 






OR 


c 


11 


0B 






DEC 


BC 


2Q0 


C8 






RET 


Z 


24,215 


1.8 


D7 




JR 


64026 


42,54,92 


2A 


36 


5C 


LD 


HL>( 23606) 


17,8,0 


11 


08 


00 


LD 


DE,8 


71 


47 






LD 


B,A 


25 


U 






ADD 


HL,DE 


16,253 


10 


FD 




DJNZ 


64074 


17,130,251 


ll 


82 


FB 


LD 


DE, 64386 


1,8,0 


01 


08 


00 


■ - LDv - 


BC, 8 


237,176 


ED 


B0 




LDIR 





64085 


58,140,251 


3A 


8C 


FB 


LD 


A, (64396 


64088 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64090 


220,186,250 


DC 


BA 


FA 


CALL 


C, 64186 


64093 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64095 


220,209,250 


DC 


D1 


FA 


CALL 


C, 64209 


64098 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64100 


220,221,250 


DC 


DD 


FA 


CALL 


C, 64221 


64103 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64105 


220,250,250 


DC 


FA 


FA 


CALL 


C, 64250 


64108 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64110 


220,10,251 


DC 


0A 


FB 


CALL 


C, 64266 


64113 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64115 


220,30,251 


DC 


IE 


FB 


CALL 


C, 64286 


64118 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64120 


220,53,251 


DC 


35 


FB 


CALL 


C, 64309 


64123 


203,47 


CB 


2F 




SRA 


A 


64125 


220,75,251 


DC 


4B 


FB 


CALL 


C, 64331 


64128 


58,138,251 


3A 


8A 


FB 


LD 


A, (64394 


64131 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64133 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64135 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64137 


79 


4F 






LD 


C , A 


64138 


58,139,251 


3A 


8B 


FB 


LD 


A, (64395 


64141 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64143 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64145 


203,39 


CB 


27 




SLA 


A 


64147 


71 


47 






LD 


B,A 


64148 


62,175 


3E 


AF 




LD 


A, 175 


64150 


144 


90 






SUB 


B 


64151 


71 


47 






LD 


B,A 


64152 


205,170,34 


CD 


AA 


22 


CALL 


8874 


64155 


17,130,251 


11 


82 


FB 


LD 


DE, 64386 


64158 


6,8 


06 


08 




LD 


S, 8 


64160 


197 


C5 






PUSH 


BC 


64161 


58,141,251 


3A 


8D 


FB 


LD 


A, (64397 


64164 


71 


47 






LD 


B,A 


64165 


124 


7C 






LD 


A,H 


64166 


254,89 


FE 


59 




CP 


89 


64168 


48,12 


30 


0C 




JR 


NC, 64182 


64170 


26 


1A 






LD 


A, (DE) 


64171 


119 


77 






LD 


(HL) , A 


64172 


205,98,251 


CD 


62 


FB 


CALL 


64354 


64175 


16,244 


10 


F4 




DJNZ 


64165 


64177 


19 


13 






INC 


DE 


64178 


193 


Cl 






POP 


BC 


64179 


16,235 


10 


EB 




DJNZ 


64160 


64181 


201 


C9 






RET 




64182 


225 


El 






POP 


HL 


64183 


225 


El 






POP 


HL 


64184 


207,4 


CF 


04 




RST 


8 DB 04 


64186 


33,130,251 


21 


82 


FB 


LD 


HL, 64386 


64189 


203,46 


CB 


2E 




SRA 


(HL) 


64191 


35 


23 






INC 


HL 


64192 


203,46 


CB 


2E 




SRA 


(HL) 


64194 


35 


23 






INC 


HL- 


64195 


203,46 


CB 


2E 




SRA 


(HL) 


64197 


35 


23 






INC 


HL 


64198 


35 


23 






INC 


HL 


64199 


35 


23 






INC 


HL 


64200 


203,33 


CB 


26 




SLA 


(HL) 


64202 


35 


23 






INC 


HL 


64203 


203,38 


CB 


26 




SLA 


(HL) 


64205 


35 


23 






INC 


HL 


64206 


203,38 


CB 


26 




SLA 


(HL) 


64208 


201 


C9 






RET 




64209 


33,130,251 


21 


82 


FB 


LD 


HL, 64386 


64212 


6,4 


06 


04 




LD 


B,4 


64214 


203,46 


CB 


2E 




SRA 


(HL) 


64216 


35 


23 






INC 


HL 


64217 


35 


23 






xm 


HL 



64218 


16 , 250 


10 FA 


ejjnz 


64214 


64327 


16,242 


id F2 


DJNZ 64315 


64220 


201 


C9 


RET 




64329 


241 


FI 


POP AF 


64221 


245 


F5 


PUSH 


AF 


64330 


201 


C9 


RET 


64222 


6,8 


06 08 


LD 


Si 8 


64331 


33,130,251 


21 82 FB 


LD HL, 64386 


64224 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


KL, 64386 


64334 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64227 


126 


7E 


LD 


A , ( HL ) 


64336 


35 


23 


INC HL 


64228 


203,47 


CB 2F 


SRA 


A 


64337 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64230 


182 


B6 


OR 


(HL) 


64339 


35 


23 


INC HL 


64231 


119 


77 


LD 


( HL ) , A 


64340 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64232 


35 


23 


INC 


HL 


64342 


35 


23 


INC Ht 


64233 


16,248 


10 F8 


DJNZ 


64227 


64343 


35 


23 


INC HL 


64235 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


HL, 64386 


64344 


35 


23 


INC HL 


64238 


6,7 


06 07 


LD 


B, 7 


64345 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64240 


35 


23 


INC 


HL 


64347 


35 


23 


INC HL 


64241 


126 


7E 


LD 


A , ( HL ) 


64348 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64242 


43 


2B 


DEC 


HL 


64350 


35 


23 


INC KL 


64243 


182 


B6 


OR 


(HL) 


64351 


203,38 


CB 26 


SLA (HL) 


64244 


119 


77 


LD 


<HL),A 


64353 


201 


C9 


RET 


64245 


35 


23 


INC 


HL 


64354 


229 


E5 


PUSH HL i 


64246 


16,248 


10 F8 


DJNZ 


64240 


64355 


124 


7C 


LD A,H 


64248 


241 


FI 


POP 


AF 


64356 


15 


OF 


RRCA 


64249 


201 


C9 


RET 




64357 


15 


OF 


RRCA 


64250 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


HL, 64386 


64358 


15 


OF 


RRCA | 


64253 


245 


F5 


PUSH 


AF 


64359 


230,3 


E6 03 


AND 3 


64254 


6,8 


06 08 


LD 


B,8 


64361 


246,88 


F6 58 


OR 88 


64256 


126 


7E 


LD 


A, (HL) 


64363 


103 


67 


LD H,A 


64257 


203,47 


CB 2F 


SRA 


A 


64364 


58,141,92 


3A 8D 5C 


LD A, (23693) 


64259 


182 


B6 


OR 


(HL) 


64367 


119 


77 


LD (HL),A 


64260 


119 


77 


LD 


(HL),A 


64368 


225 


El 


POP HL 


64261 


35 


23 


INC 


HL 


64369 


36 


24 


INC H 


64262 


16,248 


10 F8 


DJNZ 


64256 


64370 


124 


1C 


LD A,H 


64264 


241 


FI 


POP 


AF 


64371 


230,7 


E6 07 


AND 7 


64265 


201 


C9 


RET 




64373 


32,10 


20 0A 


JR NZ, 64385 


64266 


245 


F5 


PUSH 


AF 


64375 


125 


7D 


LD A,L 


64267 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


HL, 64386 


64376 


198,32 


C6 20 


ADD A", 32 


64270 


6,4 


06 04 


LD 


B, 4 


64378 


111 


6F 


LD L, A 


64272 


126 


7E 


LD 


A, (HL ) 


64379 


63 


3F 


CCF 


64273 


230,170 


E6 AA 


AND 


170 


64380 


159 


9F 


SBC A, A 


64275 


119 


77 


LD 


( HL ) , A 


64381 


230,248 


E6 F8 


AND 248 


64276 


35 


23 


INC 


HL 


64383 


132 


84 


ADD A,H 


64277 


126 


7E 


LD 


A, (HL) 


64384 


103 


67 


LD H, A 


64278 


230,91 


‘ E6 5B 


AND 


91 


64385 


201 


C9 


RET 


64280 


119 


77 


LD 


(HL),A 








— 


64281 


35 


23 


INC 


HL 


64386 


00 


00 


DEFB 00 |. 


64282 


16,244 


10 F4 


DJNZ 


64272 


64387 


00 


00 


DEFB 00 1 


64284 


241 


FI 


POP 


AF 


64389 


00 


00 


DEFB 00 | 


64285 


201 


C9 


RET 




64390 


00 


00 


DEFB 00 1 


64266 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


HL, 64386 


64391 


00 


00 


DEFB 00 


64289 


203,38 


CB 26 


SLA 


(HL) 


64392 


00 


00 


DEFB 00 1 


64291 


35 


23 


INC 


HL 


64393 


00 


00 


DEFB 00 


64292 


203,38 


CB 26 


SLA 


(HL) 


64394 


00 


00 


DEFB 00 


64294 


35 


23 


INC 


HL 


64395 


00 


00 


DEFB 00 


64295 


203,38 


CB 26 


SLA 


(HL) 


64396 


00 


00 


DEFB 00 


64297 


35 


23 


INC 


HL 


64397 


00 


00 


DEFB 00 


64298 


35 


23 


INC 


HL 










64299 


35 


23 


INC 


HL 


Mint emlftettuk a rutin 


I felhasznalasavai 


8 kulonbozo tlpusu 


64300 


203,46 


CB 2E 


SRA 


(HL) 


karakterforma megjelemteser© nyilik lehetosegiink: | 


64302 


35 


23 


INC 


HL 


I 1 . Spicces (2) 


5. Jobbra dolo (1) 


64303 


203,46 


CB 2E 


SRA 


(HL) 


2. 


Bold (kover) (4) 


6. Balra dolo (32) 


64305 


35 


23 


INC 


HL 


3. Vastagitott(8) 


7. Dupla vonalas (64) 


64306 


203,46 


CB 2E 


SRA 


(HL) 


4. Halvanyitott (16) 


8. tveit (128) 




64308 


201 


C9 


RET 




A rutin meghfvasa elott tobb dolgot be kell ailitanunk. A 643S4-es 1 


64309 


245 


F5 


PUSH 


[ AF 


cimre 


a kilratando szoveg vizszlrttes hr&tyy, mlg a 043&5-OS 


64310 


33,130,251 


21 82 FB 


LD 


HL, 64386 


cimre 


a fuggiteges iranyu pozid^at kell megadnunk. A S43S3- 


64313 


6,8 


06 08 


LD 


B, 8 


os cimen kell beallltanunk azt, hogy a 


B tipaabbl melyikktl 


64315 


126 


7E 


LD 


A, (HL) 


akarunk dolgozni, itt kell betrnunk a tlpus mogott z&f6|eib#ft 


64316 


79 


4F 


LD 


C, A 


imgja'ait tivtdket. A 


843S7-es cimen 


kell bealKtanunk a 


64317 


126 


7E 


LD 


A , ( HL ) 


liu'Uiinda karakterek 


magaaeigal (1-7). A megjelenltendo 


64318 


203,39 


CB 27 


SLA 


A 


szoveget a *p$‘ string-ban kell definiainunk. 




64320 


119 


77 


LD 


(HL) , A 


A rutinban a 64085. clmtol indul a tfpusok elhatarolasa, s a 


64321 


121 


79 


LD 


A, C 


megadott parameternek megfeleloen ugrik el a megfeleli 


64322 


203,47 


CB 2F 


SRA 


A 


szubrutinra. A szubrutinok vizsgalatakor megaliaplthatjuk, hogy a 


64324 


182 


B6 


OR 


(HL) 


bitlepteto muveletek (melyekrol az elmult alkaiommal volt szo a 


64325 


119 


77 


LD 


( HL ) , A 


‘gipi kdd femid'yanV-ban) erdekes kombinaciojaval hozzuk litre 


64326 


35 


23 


INC 


HL 


l az uj karaktertfpusokat. 




1 




Most gepeljiik be as futtassuk a damonstracios programot: 
10 LET d=2 ; LET hl = 2: LET sl = 0 
20 LET a=64000 
30 LET x=64394; LET y=64395 
40 LET s=64396 
50 LET h=64397 

60 PRINT #0 ; AT l,l;"Nyomj 'L'- 
t a bovitett modhoz!" 

70 POKE x , 0 : POKE y,10: POKE s 
,4: POKE h, 2 

80 LET p$="A billentyuk, melye 
kkel beallit-hato a stilus es a 
magassag: M 

90 INK 4: RANDOMIZE USR a 
100 POKE x,0: POKE y,16‘ POKE s 
,4: POKE h , 2 
110 LET p$="0-P stilus 

Q-A magassag 
M - stil.szam" 

120 INK 5: RANDOMIZE USR a: INK 
7 

130 FOR f = I TO 8: READ p,p$: IN 
K 4: POKE x,14: POKE y,f-l: POKE 
S,p: POKE h # Is RANDOMIZE USR as 
NEXT f 

140 DATA 2 , "SPICCES" 

150 DATA 4 , "ROVER* 

160 DATA 8, "VAST AG M 
170 DATA 16, M HALVANY M 
180 DATA 1 , " JOBBRA DOLO" 

190 DATA 32,"BALRA DOLO" 

200 DATA 64, H DUPLA VONAL" 

210 DATA 123 # "IVELT M 
220 POKE x,20: POKE y,15: POKE 
s,sl: POKE h,hl 
230 LET p$="SZUPER-TEXT" 

240 RANDOMIZE USR a 

250 IF INKEY$="a" AND hl<7 THEN 

LET hl=hl+l : BEEP .005,20 

260 IF INKEY$="q" AND hl>l THEN 

LET hl=hl-l s PRINT AT hl+15,20; 

M ": BEEP .005,20 

270 IF INKEY$= "o" THEN GO SUB 7 
21 

280 IF INKEY$="p* THEN GO SUB 7 
10 

290 IF INKEY$="m" THEN GO SUB 7 
50: PRINT #0;AT 1 , 1 ; "Nyom j *L'-t 
a bovitett modhoz!" 

300 IF INKEY$="1" OR XNKEY$="L" 

THEN BEEP .008,4: GO SUB 530 
310 LET p$="STIL . =" 

320 LET p$=p$+STR$ si 

330 POKE x , 0 : POKE y,0: POKE s, 

8: POKE h, 3: RANDOMIZE USR a 
340 IF sl<10 THEN PRINT AT 0,9; 

" " ; AT 1,9;" " j AT 2,9;" " 

350 IF sK100 THEN PRINT AT 0,1 
0;" n ; AT 1,10;" " ;AT 2,10;" " 

360 LET p$="MAG.=* 

370 LET p$=p$+STR$ hi 

380 POKE x,0: POKE y,4: POKE s, 

8s POKE h, 3 : RANDOMIZE USR a 
390 GO TO 220 

530 CLS: PRINT #0;AT l,3;"Nyomj 
*N'-t a normal modhoz!" 

540 POKE x , 0 : POKE y,l: POKE a, 
si: POKE h, hi : LET p$=" SZUPER-T 
EXT - hasznald 

a megismert 

billentyuket" : RANDOMIZE U 

SR a 

550 PRINT #0 ; AT 0,0; H STIL.= ";s 
1;" H ;AT 0,23?"MAG.= ";hl 
555 IF hl<10 THEN PRINT #0;AT 0 
,31;" " 

560 IF INKEY$="a" AND hl<20 THE 
N LET hl=hl+l 

570 IF INKEY$= "q" AND hl>l THEN 
LET hl=hl-l : PRINT AT hl+1,0;” 

M 

580 IF INKEY$="o" THEN GO SUB 7 
21 

590 IF IMK£Y$="p" THEN GO SUB 7 
10 



600 IF INKEY$= "m" THEN GO SUB 7 
50: PRINT #0;AT l,l;"Nyomj 'N'-t 
a normal modhoz ! " 

610 IF INKEY$-"n" THEN BEEP .00 
8,4: CLS : RESTORE : LET hl=7: G 
O TO 60 

615 PRINT #0 ; AT 0,10; PAPER 4; 

INK 6;* " 

620 IF sl=2 THEN PRINT #0; INK 
2 ; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"SPIC 
CES" 

630 IF sl=4 THEN PRINT #0; INK 
2 ; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"KOVE 
R" 

640 IF sl=8 THEN PRINT #0; INK 
2 ; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4; "VAST 
AG" 

650 IF Sl=16 THEN PRINT #0; INK 
2; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4; "HAL 
VANY" 

660 IF sl=l THEN PRINT #0; INK 
2 ; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"JOBB 
RA DOLO" 

670 IF sl=32 THEN PRINT #0; INK 
2; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"BAL 
RA DOLO" 

680 IF sl=64 THEN PRINT #0; INK 
2; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4;"DUP 
LA VONAL" 

690 IF sl=128 THEN PRINT #0; IN 
K 2 ; AT 0,11; OVER 1; PAPER 4? "IV 
ELT" 

700 GO TO 540 

710 IF sl=0 AND INKEY$="p" THEN 
LET sl=l: BEEP .008,2: RETURN 

715 IF Sl = l AND INKEY$ = "p" THEN 
LET sl=2: BEEP .008,2; RETURN 

716 IF sl=7 OR sl=6 OR sl = 5 AND 
INKEY$ = "p" AND d=2 THEN LET sl= 

8; BEEP .008,2: RETURN 

720 IF sl = 2 OR 31 = 3 AND IMKEY$ = 

"p" THEN LET sl=4: BEEP .008,2: 

RETURN 

721 IF sl=4 AND INKEY$="o" THEN 
LET sl=2: BEEP .008,2: RETURN 

722 IF sl=2 AND INKEY$ = "o" THEN 
LET sl=I : BEEP .008,2: RETURN 

723 IF sl=0 OR sl=l AND INKEY$= 

"o" THEN LET sl=0: BEEP .008,2: 

RETURN 

725 IF INKEY$="p" THEN LET sl=s 
l+d*d AND sl<255: BEEP .008,2 
730 IF INKEY$="o" THEN LET sl=s 
l~d*d AND sl>0s BEEP .008,2 
740 RETURN 

750 BEEP .008,2: INPUT "Kerem a 
STILUS szamat (0-255) ";sl 
760 IF (sl/2 )-INT (s l/2)<>0 THE 
N LET d=l : RETURN 
765 RETURN 

A demonstrapios program egyertelmu magyarazattal iranyftja a 
falhasznalot, annyit azert magamlitanenk, hogy a CNV 
billentyukkal allithatjuk szovagiink magasaagM, az ’OF' 
billentyukkel a kivalasztott stilus*, valamint az 'M bilientyuvel 
konkret stilus-kod bevitaltra is lehetosegunk van, takintettel arra, 
hogy az ©gyes stilus elamek ©gymassal kombinajhatok, [gy az 
egyas (1-8) alapstilusok to kombinacioival 0-255 stiius-alem 
beallitasara van lahetdsagunk. A damonstracios program tetszes 
szarint atirhato, uj irhato halyatte, asatlag a rutint beapfthetjuk 
sajat programjainkba is. Sok mkmt a tovabW frthasanaltooz! 
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XI. Bitkezeld utasftasok 

A 2 elmult alkalomm&l megismertuk azokat az utasitasokat, amelyek segltaagevel lehetosegiink van egy adott byte bitjalnek valamely 
iranyban tortenS mozgatasara, Nagyon gyakran azuksegiink lehet arra, hogy egy adott byte konkret bitjevel, vagy bltjelvel hajtsunk 
vegre feladatokat, ezt taszik lehetSve a bitkezelo utasltasok. 

A bitkezelesnek harom alapveto mddjit kulonboztetjuk meg: 

• bitvizsgilat; © bit 1-be allftasa; © bit kinullizasa 

Az egyes lehetosegeket tekintauk meg a rendelkezesre alio utasltasok bemutatasan keresztui: 

1. BIT iitasffcasok 

A BIT utasltasok adott byte meghatarozott b tjenek ailapotirol adnak infocmaciot. Gyakran lenyeges iehet, hogy egy-egy muvelet 
utan az adott bit miiyen allapotban van, s az aliapottol fuggoen cseleksziink kiiionbozokeppen. A mukodesi mechanizmusa a 
kovetkezo: a kivilasztott regiszter meghatarozott bit|6t (pi. ‘BIT 7, H‘ eseten a ’H’ regiszter 7. bitj&t viz&galjuk, ha ennek a bitnek az 
erteke zerus, ugy a zeros jelzobit 1-be allitodik, maskulonben, vagyis, ha a vizsgalt bit 1 ertiku, ugy & zeros jelzSbit tartalma 0 marad. 



Az iditartozo utasftaadc a kdvetfcezofc: 



CB 47 
CB4F 
CB 57 
CB5F 
CB 67 
CB6F 
CB 77 
CB 7F 
CB 44 
CB 4C 
CB 54 
CB 5C 
CB 64 
CB6C 
CB 74 
CB 7C 
CB 45 
CB 40 
CB 55 
CB5D 
CB 65 
CB 6D 
CB 75 
CB 7D 
CB 40 
CB 46 
C B 50 
CB 58 
CB 60 
CB 68 
CB 70 
CB 78 



203,71 

203,79 

203,87 

203,95 

203,103 

203,111 

203,119 

203,127 

203.68 

203.76 

203.84 

203.92 

203.100 

203.108 

203.116 

203.124 

203.69 

203.77 

203.85 

203.93 

203.101 

203.109 

203.117 

203.125 
203,64 
203,72 
203,60 
203,88 
203,96 
203,104 
203,112 
203,120 



BIT 0,A 
BIT 1,A 
BIT 2, A 
BIT 3, A 
BIT 4, A 
BIT 5, A 
BIT 6,A 
BIT 7, A 
BIT 0,H 
BIT 1,H 
BIT 2,H 
BIT 3,H 
BIT 4,H 
BIT 5,H 
BIT 6,H 
BIT 7,H 
BIT 0,L 
BIT 1,L 
BIT 2,L 
BIT 3,L 
BIT 4,L 
BIT 5,L 
BIT 6,L 
BIT 7,i 
BIT 0,8 
BIT 1,B 
BIT 2,B 
BIT 3,B 
BIT 4,B 
BIT 5,B 
BIT 6,B 
BIT 7,B 



CB 41 
CB 49 
CB 51 
CB 59 
CB 61 
CB 69 
CB 71 
CB 79 
CB 42 
CB4A 
CB 52 
CB5A 
CB 62 
CB6A 
CB 72 
CB7A 
CB 43 
CB4B 
CB 53 
CB SB 
CB 63 
CB 6B 
CB 73 
CB 7B 
CB 46 
CB 4E 
CB 56 
CB 5E 
CB 66 
CB 6E 
CB 76 
CB7E 



203.65 

203.73 

203.81 

203.89 

203.97 

203.105 

203.113 

203.121 

203.66 

203.74 

203.82 

203.90 

203.98 

203.106 

203.114 

203.122 

203.67 

203.75 

203.83 

203.91 

203.99 

203.107 

203.115 

203.123 
203,70 
203,78 
203,86 
203,94 
203,102 
203,110 
203,118 
203,126 



A ‘BIT’ utasltisok &lkalmazis4ra - eddigi ismereteinket feihaszn&iva - nizzunk egy egyszerubb peld&t: 



50000 


3E 02 


62,2 


iD 


A, 2 


A keptrnyo 


50002 


CD 01 16 


205,1,22 


CAii 


5633 


mtgnyitiscr 


50005 


21 XX XX 


33,xk ,xx 


LD 


Hi,KXXK 


Adatbevitel 


5000® 


0610 


6,16 


iD 


B,16 


16 bit vizsgilata 


90010 


CB7C 


203,124 


BIT 


t.H 


A vizs§4l&t 


8001 S 


3E 30 


62,43 


iD 


A, 48 


Zifufe megjelenlt&se 


50014 


28 01 


40,1 


JR 


2,50017 




50016 


3G 


60 


INC 


A 


;1 1-#^ meg|elenitest 


50017 


D7 


215 


RST 


16 


;Az irtik kijelzist 


50018 

■MMB 


3E 20 


@232 

luLM 


iD 


A,32 


;Sz6koz tlhtlyiziii 

imMrnmmmmmmmmmMmm 



BIT 0,C 
BIT 1,C 
BIT 2,C 
BIT 3,C 
BIT 4,C 
BIT 5,C 
BIT 6,C 
BIT 7,C 
BIT 0,D 
BIT 1,0 
BIT 2,D 
BIT 3,0 
BIT 4,D 
BIT 5,0 
BIT 6,0 
BIT 7,D 
BIT 0,E 
BIT1.E 
BIT 2,E 
BIT 3,E 
BIT 4,E 
BIT 5,E 
BIT 6,E 
BIT 7,E 
BIT 0,(HL) 
BIT 1,(Hi) 
BIT 2,(Hi) 
BIT 3, (Hi) 
BIT 4,(HL) 
BIT 5,(HL) 
BIT 6, (Hi) 
BIT 7,(Hi) 






/% ^ 








D7 


215 


RST 


16 




CB 15 


203.21 


RL 


L 


;A bitek 


CB 14 


203,20 


RL 


H 


;leptetese 


10 EF 


16,239 


DJNZ 


50010 


iUgras vissza, ha van meg 


C9 


201 


RET 




;bit, maskulonben veg© 



Ha ]ol megvizsgaljuk ezt a kis demonstracios programot, lathatjuk, hogy ©gy meghatarozott 16 bites szam (0-65535) binaris formajiit 
fogja megjeleniteni a kepernyon. A gepi kodu rutin egy kis BASIC segedlettei egyutt hasznalhato fel, ugyanis az 50006 e® 50007 
rekeszek tartalmat fel kel! tolteniink a megfelelo ertek als6/f©lso byte-javal. 

10 REM decimalis/binaris ataiakito 

20 CLS: INPUT "Kerem a szamot (0-65535)" ;n 

30 RANDOMIZE n 

40 POKE 50006 .PEEK 23670: POKE 50007.PEEK 23671 
50 RANDOMIZE USR 50000 
60 PRINT: PRINT’Uj szam (l/N?)" 

70 LET a$ = INKEY $ 

80 IF a$»T THEN GO TO 20 
90 IF a$~"n" THEN STOP 
100 GO TO 70 

Akik szamara ujszeru megoldasnak tunik a szam ertekenek felbontasa also/felso byte-jalra r azoknak ©Imondanank, hogy ©gy 
’RANDOMIZE n’ utasitas kiadasat kbvetoen az n ertekenek also byte-ja a 23670. mig felso byte-ja a 23671 -es rendszerv&ltozdban fog 
eltarolodni, vagyls a ’RANDOMIZE n’ utasitas hatasara a kovetkezo hajtodik vegre: 

POKE 23670, n-INT (n/256)*256 
POKE 23671 ,INT (n/256) 

2. RES utasitasok 

A RES utasitasok segitsegevel ©gy meghatarozott byte adott br^e allapotatol fuggetienui O-ba allrthato. 

Az idetartozo utasitasok a kdvetkezok: 



CB 87 


203,135 


RES Q,A 


CB 81 


203,129 


RES 0,C 


CB 8F 


203,143 


RES 1,A 


CB 89 


203,137 


RES1.C 


CB 97 


203,151 


RES 2, A 


CB 91 


203,145 


RES 2,C 


CB 9F 


203,159 


RES 3, A 


CB 99 


203,153 


RES 3,C 


CBA7 


203,167 


RES 4, A 


CBA1 


203,161 


RES 4,C 


CB AF 


203,175 


RES 5, A 


CBA9 


203,169 


RES 5,C 


CB B7 


203,183 


RES 6, A 


CB B1 


203,177 


RES 6,C 


CB BF 


203,191 


RES 7,A 


CB B9 


203,185 


RES 7,C 


CB 84 


203,132 


RES 0,H 


CB 82 


203,130 


RES 0,D 


CB 8C 


203,140 


RES 1,H 


CB8A 


203,138 


RES1.D 


CB 94 


203,148 


RES 2,H 


CB 92 


203,146 


RES2.D 


CB9C 


203,156 


RES 3,H 


CB9A 


203,154 


RES 3,D 


CBA4 


203,164 


RES 4,H 


CBA2 


203,162 


RES 4,D 


CB AC 


203,172 


RES 5,H 


CB AA 


203,170 


RES 5,0 


CB B4 


203,180 


RES 6,H 


CB B2 


203,178 


RES 6,D 


CB BC 


203,188 


RES 7,H 


CB BA 


203,186 


RES7.D 


CB 85 


203,133 


RES 0,L 


CB 83 


203,131 


RES 0,E 


CB 8D 


203,141 


RES 1 , L 


CB 8B 


203,139 


RES1.E 


CB 95 


203,149 


RES 2,L 


CB 93 


203,147 


RES 2,E 


CB 9D 


203,157 


RES 3,L 


CB9B 


203,155 


RES 3,E 


CBA5 


203,165 


RES 4,L 


CB A3 


203,163 


RES 4,E 


CB AD 


203,173 


RES 5,L 


CB AB 


203,171 


RES 5,E 


CB B5 


203,181 


RES 6,L 


CBB3 


203,179 


RES 6,E 


CB BD 


203,189 


RES 7,L 


CB BB 


203,187 


RES 7,E 


CB 80 


203,128 


RES 0,B 


CB 86 


203,134 


RES 0,(HL) 


CB 88 


203,136 


RES 1 ,B 


CB8E 


203,142 


RES 1,(HL) 


CB90 


203,144 


RES 2,B 


CB 96 


203,150 


RES 2,(HL) 


CB 98 


2Q3.152 


RES 3,B 


CP 9E 


203,158 


RES 3,(HL) 


CP A0 


203,160 


RES 4,B 


CBA6 


203,166 


RES 4,(HL) 


CBA8 


203,168 


RES 5,B 


CB AE 


203,174 


RES 5,(HL) 


CB B0 


203,176 


RES 6 S B 


CB B6 


203,182 


RES 8,(HL) 


CB B8 


203,184 

XBIilSBilBlilMi 


RES 7,B 


CB BE 


203,190 


RES 7,(HL) 




ns 



gggsg 









au « 


9. GI 


EPI 


KC 


>p r/\* 


[FO! 


LYAM | 


1 A z utasitas hatasat szemleljuk meg a kepernyon, helyezzunk el egy tetszoleges ponton (pi. a 16418-as cimen) egy 255 erteku ad&ibyte- J 


i ot, majd ennek nullazzuk ki mlnden masodik bitjet. A rutin a kovetkezo: 






! 50000 


21 22 40 33,34,64 


LD 


HL 16418 


;HL-ben az aktualis cfm 






| 50003 


CB BE 203,142 


RES 


1,(HL) 


;A megfelelo 






| 50005 


CB9E 203,158 


RES 


3,(HL) 


;bitek 






50007 


CB AE 203,174 


RES 


5,(HL) 


;nullazasa 






50009 


CB BE 203,190 


RES 


7,(HL) 








50011 


C9 201 


RET 




;Vege 






j| Adjuk ki: POKE 16418,255, majd RANDOMIZE USR 50000 es megiatjuk az eredmenyt. 




- 


I 3. SET utasitasok 


-- 










p A SET utasitasok segltsegevel egy moghatarozott byte adott bitje allapotatol fuggettenul 1-be atlrthatd. 




8 Az idetartozo utasitasok a kovetkezok: 












CBC7 


203,199 


SET 0,A 




CB Cl 


203,193 


SET 0,C 


CBCF 


203,207 


SET 1 ,A 




CBC9 . 


203,201 


SET 1,C 


CB D7 


203,215 


SET 2,A 




CB D1 


203,209 


SET 2,C 


CB DF 


203,223 


SET 3, A 




CB D9 


203,217 


SET 3,C 


CBE7 


203,231 


SET 4,A 




CB El 


203,225 


SET 4.C 


! CB EF 


203,239 


SET 5, A 




CB E9 


203,233 


SET 5,C 


CB F7 


203,247 


SET 6, A 




CB FI 


203,241 


SET 6,C 


| CB FF 


203,255 


SET 7,A 




CBF9 


203,249 


SET 7,C 


| CB C4 


203,196 


SET 0,H 




CBC2 


203,194 


SET 0,D 


j CB CC 


203,204 


SET 1,H 




CB CA 


203,202 


SET 1,D j 


CB D4 


203,212 


SET 2,H 




CB D2 


203,210 


SET 2,D 


CB DC 


203,220 


SET 3,H 




CB DA 


203,218 


SET 3,D 


CBE4 


203,228 


SET 4,H 




CB E2 


203,226 


SET 4,D 


f " CB EC 


203,236 


SET 5,H 




CB EA 


203,234 


SET 5,D 


CB F4 


203,244 


SET 6,H 




CB F2 


203,242 


SET 6,D 


CB FC 


203,252 


SET 7,H 




CB FA 


203,250 


SET 7,D 


ft CBC5 


203,197 


SET 0.L 




CBC3 


203,195 


SET 0,E 


CB CD 


203,205 


SET 1 ,L 




CB CB 


203,203 


SET 1,E 


CBD5 


203,213 


SET 2,L 




CB D3 


203,21 1 


SET 2,E 


CB DD 


203,221 


SET 3,L 




CB DB 


203,219 


SET 3,E 


CB E5 


203,229 


SET 4,L 




CBE3 


203,227 


SET 4,E 


CB ED 


203,237 


SET 5,L 




CB EB 


203,235 


SET 5,E 


CB F5 


203,245 


SET 6,L 




CB F3 


203,243 


SET 6,E 


CB FD 


203,253 


SET 7,L 




CB FB 


203,251 


SET 7,E 


CB CO 


203,192 


SET 0,B 




CBC6 


203,198 


SET 0,(HL) 


CB C8 


203,200 


SET 1,B 




CB CE 


203,206 


SET 1,(HL) 


| CB DO 


203,208 


SET 2,B 




CB D6 


203,214 


SET 2,(HL) 


CB D8 


203,216 


SET 3,B 




CB DE 


203,222 


SET 3,(HL) 


CB E0 


203,224 


SET 4,B 




CB E6 


203,230 


SET 4,(HL) 


CB E8 


203,232 


SET 5,B 




CB EE 


203,238 


SET 5,(HL) 


CB F0 


203,240 


SET 6,B 




CB F6 


203,246 


SET 6,(HL) 


CB F8 


203,248 


SET 7,B 




CB FE 


203,254 


SET 7,(HL) 


Az eiozo mintapeldank al&pjan probaljuk meg eloallitani a kiindulo allapotot: 




■ 


51000 


21 22 40 33,34,64 


LD 


HL, 16418 


;HL-ben az aktualis cim 






51003 


CB CE 203,206 


SET 


1 .(HL) 


;Visszaallitjuk 






51005 


CB DE 203,222 


SET 


3, (HL) 


;a biteket 






51007 


CB EE 203,238 


SET 


5,(HL) 


;1-be 






51009 

51011 


CB FE 203,254 

C9 201 


SET 

RET 


7 , (HL) 


;Vege 






Az eldzo mintapeldaval egyutt probaljuk ki a rutinok hatasat: POKE 16418,255 (megjelenik a kis vonalszakasz), RANDOMIZE USR 50000 
(a vonalszakasz ‘foghijas’ lesz), RANDOMIZE USR 51000 (ismet visszaallt az eredeti allapot). 

Az utobbi bitkezelo utasitasok haszna elsdsorb&n ott erezheto, ahol egy-egy bit megvaltoztatasa igen negy jelentoseggel bir, pi. a 
rendszervaltozok kozott tobb ’FLAG’ regiszter bitjeinek megvaltoztatasa jelentosen befolyasolja operacids rendszeriink mukodeset. 





F 






wr 



VT 



Vi'zszintes: 1. Sir 3. Sopron kornyeki 
telepules 6. Szekesegyhaz 13. Ereszt 
15. Kain testvere 16. Magasszintu 
programozasi nyelv kezd6k szamara 
17. Matematikai 6s fizikai feladatok- 
hoz hasznalt magasszintu program- 
nyelv 19. Ferfinev 21. Lobetegseg 22. 

Jugoszlav telepules 24. Szovjet folyo 
25. Francia kisvaros 26. Zambiai, spa- 
nyol es osztrak gepkocsik nemzetkozi 
jelzese 27. Oson 29. Feljegyez 30. 

En, enyem nemetul 32. Kutszeru hosz- 
szu ureg 33. Szitok, fordi'tva 34. For- 
ditott vilagos sor 35. Peldaul 36. ... 

Juri'j (1920-) orosz iro 38. Reszveny- 
tarsasag 39. Szimulacios nyelv 40. 

Mali legitarsasag 41 . Letezik 43. Belga 
folyo 44. Kelta nemzetseg 45. A pra- 
zeodimium vegyjele 47. ... a katona 
(nagysikeru film volt) 49. NDK varos 
51 . NSZK maskeppen 52. Igy nemetul 
53. Mereszen 54. Del-Spanyol telepu- 
les 55. N.K.P. 57. A fuggdleges 53. 
vegyjele 58. Tinodi egynemu betui 59. 

Setany 60. A tantal vegyjele 61. Tanc- 
dalenekesunk, ... Janos 63. Spanyol 
varoska 64. Felvilagoslt 76. Talany 
68. Adam maskeppen 69. Lany romanul 70. Sogun betui keverve 72. Magasszintu programnyelvet egy 
alacsonyabb szintu programnyelvre ford ltd program 73. Grilage egynemu betui 74. Malta 6s vatikan nem- 
zetkozi autojelzesei 



30 


M 




34- 






36 








fa 


42 


4f7 








1 


35 


55" 


55 




io 




m 



W 

Ze 



W 




Fiiggoleges: 1. Ujito 2. Bizonytalanull jar 3. ... Gabor, erdelyi fejedelem (kiejtve) 4. Olasz varoska a velencei 
obolben 5. Novenyen 6. Gees, ausztral szarmazasu zenekar 7. A szamitogepek legregebbi magasszintu 
program nyelve 8. NDK hetilap (fordi'tva) 9. A lantan vegyjele 10. Ide jarnak a gyerekek 11. NSZK varosba 
valo 12. Az alvilag folyoja 14. Szovjet szovetsegi allam 18. Repuiogeptipus 20. U. a. mint a vi'zszintes 24. 23. 
Olasz gepkocsi marka 25. Edit betui keverve 27. Igevegzodes 28. Azonos betuk 29. Erintettem 31. Mas 
iranyba halad 32. Kedvelt gyumolcs 33. Segedlelkesz ek.nelk. 35. Bevasariohely 336. Somogyi telepulesbe 
valo 37. Nyomdai kiadvanyok kozlese 42. A mesterseges intelligencia nyelve 46. Radon betui keverve 47. 
Gepkocsi ti'pus 48. A nobelium vegyjele 49. Az ABC kezdo betui 50. Fern, otvozetei fontosak 51. ... Gabor 
(1848-1892) a MAV megszervezoje 53 Idegcsillapitonak is hasznalt vegyi elem 54. ...-csiang, folyo Ki'naban 
56. Az egyik Muszaki Foiskolank 57. Fuszerkeverek 59. Elsdsorban ugyviteli celu magasszintu 
programnyelv 61, Vizi jarmu 62. Penzkazetta angolul 63. Betu kiejtve 65. F.A.M. 66. Li'biai autojelzes 67. 
Szovegzodes 71 . G.V. 



Bekuldendo a vi'zszintes 16., 17., 39., 42., valamint a fiiggoleges 7., 42. es 59. sorok. A helyes megfejtest 
bekuldok kozul 5 nyertesnek elkuldunk egy-egy darab - altaluk elore kivalaszlotl, es a megfejtessel egyutt 
megjelolt - SPECTRUM vagy COMMODORE programkazettat! 



1 Megfejteseket csak a SpV kovetkezo reszanek megjeienaseig fogadunk el. 
A nyeremenyeket postazzuk! 



